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PlayStation 


Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino González 23 'bis Planta 1.* Local2 28037 Mudria Tel. 9130470911 Fox. 91/54 52/65 
trono SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55:40 > 


€) 1998 Electronic Arts. EA SPORTS, al logo de EA SPORTS y Electronic Arts son marcas o marcas registradas de Electronic Arts en los Estados Unidos y/u otros países. Reservados 10403 los detechos; Producto oliciaMicenciado HFA. 1972, FIFA TH 
Producido bajo licencia por Electronic Arts, El resto'de marcas y nombres comerciales. son propledad de sus respectivos propietarios. PlayStation y D son marcas de Sony Computer EnteftiiimontIhE Béstivados todos los derechos. 
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En portada 


METAL GEAR SoLiD vuelve a protagonizar nuestra portada. La magistral producción para PLAYSTATION de este juego 
continúa siendo una de las más perseguidas por nuestros lectores, aunque todavía haya que esperar pacientemen- 
te para su lanzamiento en España, que promete novedades respecto a las versiones japonesa y americana. No sólo 
en lo que al desarrollo del juego se refiere, sino además porque el juego será traducido y doblado al castellano, la 
única forma de disfrutar de las aventuras de Solid Snake sin ningún tipo de traba. Quizá la aparición de ZeLDA 64 
estas navidades ensombrezca a la estrella de KONAMI, pero resulta irremediable que la mano de Shigeru Miyamo- 
to imponga su ley en NINTENDO 64 con una de las producciones más impresionantes de los últimos tiempos. 


38 nove saunoron 


LUCASARTS vuelve a hacer gala de su inge- 
nio con una nueva entrega de LA GUERRA DE 
LAS GALAXIAS para NINTENDO 64. 


CENTRE COURT 
TENNNIS 


De Lucar, nuestro lucero en las noches ma- 
drileñas, analiza un extraordinario simula- 
dor de tenis desarrollado por HUDSON. 


AR RAKUGA KIDS 


Un beat “em-up de KONAMI donde el hu- 
mor se impone como principal motivo es 
analizado por el redactor con más olfato. 


TOP GEAR 
PO ovenonive_____ áMBBo. unos 


KEMCO apuesta de nuevo por un simulador 
de conducción para los 64 bits de NINTEN- 
DO con un ambicioso y vistoso título. 


Las grandes estrellas de la historia del ring 
se dan cita en este excelente simulador de 
boxeo desarrollado por ELECTRONIC ARTS, 


46 non jan'g9 
NOR JAM 50 NFL BLITZ 


Emoción sin límite y una jugabilidad endia- 
blada son los principales argumentos de la 
última entrega de la saga de MIDWAY. 


MIDWAY nos soprende con grandes dosis 
de acción y todo el realismo del fútbol ame- 
ricano en un grandísimo título. 


DE urre eno 


Este shoot em-up, comentado por el cara- 
cráter de Maverick, es la primera tentativa 
tipo VirTuA Cop para NINTENDO 64. 
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STREET FIGHTER A mu a METAL GEAR SOLID 
Los colosos de la editorial MARVEL pas Una vez más NEMEsIs, el redactor 
ponen a prueba sus fuerzas contra ; | násico, nos deleita con sus grandes 
los consagrados luchadores de la conocimientos sobre la genial 


mítica saga de lucha STREET FIGHTER. Mí BÓnt you wantitossetieitisa producción de KONAMI. 
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— E : De Lucar se olvida de las pistas de baile pa- 

- | e => - ra vibrar con un juego de coches que ha 

Í 4 as porSje Ñ A creado escuela en los 32 bits de SONY. 
Asterin : : 3 


«Mayeryz» ha cambiado las AS añ Í 14 pequeÑos 

llanuras de La Mancha por AM EN ES, j GUERREROS 

las verdes ctas de Man- Después de su efímero paso por las salas 
chester para averiguar todo de cine, estos aguerridos personajes se pa- 
lo referente a la última pro- san al mundo del videojuego. 


ducción de INFOGRAMES 

sobre las aventuras del gue- Í 18 

rrero galo Asterix. 0.D.T. 
A pesar de su singular nombre, este juego 


de PSYGNOSIS ha mantenido despierto a 
De Lucar durante casi toda una noche. 


Chip 8 Ce se ha abstraído del barullo de las 


E PRESS START aulas para analizar con detalle la nueva es- 


trella futbolística de ELECTRONIC ARTS. 
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Uno de los títulos más prometedores de o A O 
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eo E oo NES por aves gonizar un impecable y espectacular sho- 
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Mientras obtenía el título de parvulitos, el 
«redactor-pulga» Doc analizó la gran pro- 
mesa de CAPCOM para esta navidades. 


88 F-ZERO X 


El gran clásico de SuPEr NINTENDO aprove- 
cha las ventajas de NinTeNDO 64 en uno de 
los títulos más prometedores de este mes. 


104 LIBERO GRANDE 


La compañía japonesa NAMCO nos sor- 
prende con una apuesta original dentro 
del género futbolísitico para PLarSTanion. 
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El genio de Shigeru Miyamoto deja El primer juego en aprovechar el Las sugerentes curvas de Lara 
claro su sello en la entrega para a de OS 7 NINTENDO Croft vuelven a hipnotizar a los 
NINTENDO 64 de una de sus sagas pava AO lc RI fieles seguidores de la primera 
más ambiciosas para PC. 
«Idoru» del mundo consolero. 
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ATRAPADOS 
EN EL PLANETA 
DE LOS SIMOS 


nia 
Respondiendo gentilmente a nuestra 
invitación, el artista Juan Y Medio visitó 
nuestro stand y posó inconscientemen- 
te junto a nuestros compañeros, 


Sin alcanzar el nivel de algunos stand 
con mozas ligeras de ropa o de otros 
que prometían jamón y daban chop- 

ped, estuvimos a tope de gente. 


MAA 
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Y] 
Muchas de las personas quedaron 
sorprendidas por el aspecto tan pulcro 
que presentaba nuestro stand... Sobre 
todo las que conocen la redacción. 


Pues sí, del sector del videojuego des- 
tacaremos a UBI SOFT, que aprovechó 
el acontecimiento para presentar algu- 
nos de sus próximos lanzamientos. 


A o RAS Pa 


En nuestro afán por estar presentes en todas las citas im- 
portantes del sector, SUPER JUEGOS acudió a la suya 
anual con el SIMO, y allí pusimos nuestro tenderete -léase 
stand- para recibir a todo aquél que tuviera a bien visitar- 
nos. A pesar de no tener bar ni cosa alguna que robar, la 
experiencia volvió a ser enriquecedora y contamos con 
un montón de visitantes, familiares y policía aparte. 


21/12 
La redacción de SUPER JUEGOS volvió al lugar del cri- 
men con ganas de repetir los destrozos del año anterior, 
Para ello nada mejor que contar con Fernando «Body- 
guard» Martín, el demole-empresas del sector. 
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En esta edición del SIMO, los visitantes de nuestro 
stand pudieron participar, el sábado y el domingo, en 
dos concursos simultáneos con los juegos Fi WorLo 
CHAMPIONSHIP y 1080" de N64 y Texxen 3 de PSX. 


Siguiendo la moda de los besódromos, quisimos lle- 
narnos los bolsillos cobrando a 500 los besos a tornillo. 
Tras varias horas sin clientes de ningún bando, obsér- 
vese la cara de consternación de «Kissless» NEMESis, 


estamos inmersos en la 


,en la que los la 


CAMPAÑAS, / 
CLASICOS Y | 


OTROS L 
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Algo se echa en falta en esta h q hL 


campaña navideña. No sabemos 

si son grandes títulos que hagan som- 
bra a las nuevas entregas de clásicos in- 
temporales (LEGEND OF ZELDA, F-ZERO, 
TUROK, ToMB RAIDER, FIFA, CRASH BANDICO- 
OT...) o una lucha más encarnizada entre 
las tres compañías más poderosas del 
sector. Está claro que para esto último 
tendremos que esperar un añito más, 
pero nos da la impresión de que falta al- 
go de picante, algo de morbo en esta 
recta final. Los usuarios de NINTENDO 
se van a ver ligeramente beneficiados 
por la aparición del último capítulo de 
ZELDA, aunque tendrán que jugar en in- 
glés una vez más. Mientras, los usuarios 
de PLaySTarion deberán apostar a gana- 
dores seguros como los ya menciona- 
dos arriba. Los usuarios de SEGA 
estarán obligados a hibernar durante 
una larga temporada antes de acoger, 
con el entusiasmo que se merece, a su 
nueva y prometedora máquina. En SU- 
PER JUEGOS tenemos la seguridad de 
que este periodo de tiempo es un claro 
ejemplo de ese dicho tan verdadero de 
«la calma que precede a la tempestad». 
Hasta que esto suceda, aquí os dejamos 
con lo más destacado del momento. 


Veníamos avisándolo desde 
hace meses, y al final se ha 
confirmado una de las noti- 
cias más importantes de este 
año en el sector del videojue- 
go: la Navidad ya está aquí. 
Tenemos que reconocer que 
al principio nosotros también 
nos asustamos. Pocas veces, 
creemos que 1 de cada 10, ha 
sido una revista española ca- 
paz de anticipar con tanto 
tiempo una primicia mundial. 


COMPAÑIAS 


NEW SOFTWARE CENTER 
AYUDA A LOS NINOS 
MAS NECESITADOS 


En una iniciativa que les honra, NEW SOFT- 
WARE CENTER acaba de sacar al mercado un 
pack especial de cuyos beneficios se desti- 
nará el 50% a obras benéficas para diversas 
organizaciones infantiles. El pack está com- 
puesto por los títulos de PLAYSTATION INDEPEN- 
DENCE DAY, OVERBOARD, ACTUA SOCCER CLUB 
EDITION y THUNDERHAWK 2, y su precio reco- 
mendado de venta será de 9.900 pesetas. 
Desde aquí les deseamos la mejor de las 
suertes en esta noble causa. 

Otra noticia relacionada con esta compañía 
es que sacará al mercado South Park, un jue- 
go para PSX y N64 protagonizado por los 
personajes de la serie de dibujos. 


COMPAÑIAS 


KONAMI DARA EL GOLPE 
CON KENSEI SACRED FIST 
PARA PLAYSTATION 


Al ver las pantallas de Kensel SACRED Fist de 
KONAMI, a más de uno le habrá venido a la 
mente el juego de lucha Tekken 3. No es na- 
da extraño, ya que ambos títulos guardan 
muchas similitudes entre sí. Creado por la 
compañía nipona para PLAYSTATION, este be- 
at “em-up en 3D es otra maravilla de la técni- 
ca, con gráficos en alta resolución y una 
animación realmente completa en cada uno 
de los luchadores. Decenas de personajes, 


NINTENDO?** 


EXPANS LON TIRA. K 


gran variedad de modos de juego, unos es- 
cenarios tremendamente cuidados y todos 
los estilos de lucha que podáis imaginar, son 
algunas de las muchas virtudes de KenSEl SA- 
CRED FisT. Si KONAMI no cambia sus planes 
de lanzamiento, este juego llegará a nuestro 
país a finales del mes de Enero. Si queréis 
conocer más detalles de este gran título, es- 
tad atentos a nuestro próximo número. 


NUEVO 
CARTUCHO DE 
AMPLIACION DE 
MEMORIA RAM 


NINTENDO España sacará a la 
venta, en breve, un nuevo cartu- 
cho de ampliación de memoria de 
4 megas extras de RAM, con elique 
algunos juegos se verán tremen- 
damente potenciados ensu apar- 
tado gráfico y técnico. El coste de 
este alucinante accesorio rondará 


las 4.990 pesetas, precio de venta recomendado. Los primeros juegos que 
aprovecharán las excelencias de este cartucho serán TUROK2 y ROGUE SQUA- 


DRON, aunque dentro de muy poco tiempo serán muchos más. Otra noticia 
importante relacionada con NINTENDO es la inminente llegada de The Le- 
GEND OF ZELDA: OCARINA OF Time con las guías en castellano de regalo y, por úl- 
timo, también merece destacarse la puesta a la venta en nuestro país de la 
nueva y esperadísima GAME Boy COLOR. 


COMPAÑIAS 


UBI SOFT RETRASA EL 
LANZAMIENTO DE ALL 
STAR TENNIS PARA N64 


Por razones que aún desconocemos, la com- 
pañía UBI SOFT acaba de anunciar que su 
juego ALL STAR TENNIS“99 para NINTENDO 64 no 
estará en las tiendas españolas hasta princi- 
pios de 1999. Según los planes de lanza- 
miento de la compañía francesa, este título 
debería haberse puesto a la venta en este 
mes de Diciembre. UBI SOFT lamenta los 
trastornos que este imprevisto pueda oca- 
sionar a sus incondicionales clientes de Nin- 
TENDO 64 y a los distribuidores habituales de 
su producto. 


COMPANIAS 


VIRGIN DISTRIBUIRA 
EN ESPAÑA LOS JUEGOS 
DE CRYO PARA PSX 


VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT Espa- 
ña y CRYO INTERACTIVE ENTERTAINMENT 
han alcanzado un acuerdo para las distribu- 
ción en nuestro país de todos los títulos que 
la compañía francesa lanzará en breve para 
PLAYSTATION. Fruto de este reciente acuerdo, 
a partir del mes de Diciembre VIRGIN sacará 


a la venta las versiones para PSX de las aven- 
turas gráficas de PC, ATLANTIS y EGYPTO. ATLAN- 
TIS, Una apasionante intriga palaciega en 
una mítica ciudad perdida, sorprendió a los 
aficionados de este po- 
pular género en ordena- 
dor por emplear un 
espectacular entorno tri- 
dimensional conocido 
como Omni 3D. Por su 
parte, EcYPTO es otra apa- 
sionante aventura gráfi- 
ca que recrea a la 
perfección y hasta en el 


más mínimo de los detalles la vida y costum- 


bres de la antigua civilización egipcia. Am- 
bos títulos saldrán a la vez en Europa. 


COMPAÑIAS 


SONY ALCANZA 
EL MILLON DE 
PLAYSTATION 
VENDIDAS EN 
NUESTRO PARIS 


Es sin duda una de las mejores noticias 
que podemos dar en la revista: desde 
su lanzamiento en 1995, ya se han 
vendido un millón de PLAYSTATION en 
España. Esta espectacular éxito de 
ventas se debe, según James Arms- 
trong, Director General y Consejero 
Delegado de SONY COMPUTER ENTER- 
TAINMENT España, a que esta consola 
ha cambiado la mentalidad de la gen- 
te respecto a las consolas, logrando 
ampliar la franja de edad de sus usua- 
rios. Desde aquí les damos nuestra 
más sincera enhorabuena. 

Otra noticia relacionada con SONY es 
el inminente lanzamiento al mercado 
de los juegos A Bus's Lire, un título cre- 
ado por la factoría DISNEY, y X GAMES 
PRO BOARDER, un juego deportivo que 
promete todo tipo de espectáculo. 


COMPAÑIAS 


PSYGNOSIS ACELERA LA 
PUESTA A PUNTO DEL 
SALVAJE ROLL CAGE 


Si nuestras fuentes en PSYGNOSIS no nos 
engañan, RoLL Case, el espectacular juego 
de conducción para PLAYSTATION que tanto 
nos sorprendió en la pasada feria londinen- 
se, llegará a las tiendas 
españolas en el próximo 
mes de Marzo. Conver- 
sión directa del extraor- 
dinario programa de PC, 
RoLL CAGE para PLAYSTA- 
TION nO desmerecerá en 
absoluto del modelo ori- 
ginal en materia gráfica, 
efectos de luces, veloci- 
dad y, lo que es más importante, en su enor- 
me jugabilidad. En próximos números os 
ofreceremos una extensa preview. 
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CUANDO LO QUE 
SE DICE NO ES LO 
ADECUADO 


Si recordáis, hace un par de 
meses, en la sección Press 
START, y siguiendo la línea hu- 
morística que caracteriza a es- 
ta sección, hicimos un repor- 
taje sobre la visita a Madrid 
de la modelo que representa 
en carne y hueso a Lara Croft. 
| En un pie de foto pusimos li- 
= .: Bi  teralmente: «Mientras los ridí- 


costilla, nosotros marcamos de cerca». Pues bien, parece ser que los 
señores que custodiaban a Lara se han sentido ofendidos, y desde 
aquí queremos pedirles disculpas. Por supuesto, dicho pie de foto 
no se refería concretamente a estos señores (que ni siquiera cono- 
cemos), y para que conste, aquí tenéis la consiguiente aclaración. 


culos chulos de licra marcan 


ESTU ¡VIMI Is 5 EN EL IV SALON 


DEL MANGA DE BARCELONA 


Superando con creces el número de visitantes del pasado año, 
30.000 personas asistieron a decenas de actividades lúdico-festivas, 
de corte tan dispar como exposiciones, salas de proyeccione es, salas 
de conferencias, taller de dibujo, biblioteca, etc. Como siempre, y en 
relación al mundo del videojuego, el salón estuvo plagado de nove: 
dades japonesas, sobre todo relacionadas con el mundo del manga. 
Entre los muchos torneos que tuvieron lugar en el salón, destacó el 
de Tekken 3, del que Doc prefirió retirarse para dar la oportunidad 
de ganar una bonita copa a un pobre diablo. Entre todos los stands 
del salón, destacaron el de Chollo Games por cutre salchichero y el 
de «| El hombre mosca», por invitarnos a un «tiro» de fresquito. 
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lo cierto es que, además de la lluvia y el 

viento que cayó durante toda la jornada en 
Manchester, pudimos disfrutar de un gran día en 
el que la gente de INFOGRAMES U.K. se portó ma- 
gistralmente (bueno, dejando de lado la elección 
de cierto restaurante). Lionel Arnaud, el produc- 
tor de ASTERIX y de gran parte de los títulos de IN- 
FOGRAMES, nos mostró las oficinas con que la 
compañía cuenta en Inglaterra, en lo que es un 
viejo edificio remodelado que antaño perteneció 
a OCEAN. Tras una breve estancia allí, nos despla- 
zaron hasta el estudio de SOURCERY, el equipo de 
programación encargado de llevar a cabo el pro- 
yecto ASTERIX. La presentación de AsTERIX siguió 
un sencillo patrón, en el que se mostraba a la 
prensa europea los diferentes pasos que estaba 


siguiendo el proceso de producción. Allí pudimos / 
comprobar, in situ, el estado actual de desarrollo, 
en lo que era una aproximación bastante cercana Me | 


a lo que en breve será la copia maestra del juego. 
Los responsables de SORCERY, conscientes de la 
gran cantidad de títulos basados en comic que 
INFOGRAMES lanza al cabo del año, ha querido 
dar un giro de 180 grados al sistema de juego que 
se solía utilizar en estos. No se ha olvidado en ab- 
soluto el género de las plataformas, pero sí se le 
ha querido dotar de un aire especial, introducien- 
do ciertas dosis de estrategia en su desarrollo. En 
cierto modo os recordará a DEFENDER OF THE CROWN, 
el clásico juego de CINEMAWARE en el que el 
cuerpo principal del juego se desarrollaba sobre 
el mapa de Inglaterra, y las fases de conquista en 
niveles de plataformas con combate a espada in- 


fortress 


na ecimdad anertuari la AMPUPETESO 3SePAda ar a arterial ida en | dacarer 
La ciudad portuaria de maNcHesteR acoge en La actualidad el desarro- 
> a a me se aranAiae ARAFAT 5 FUCARA s KARA E FAavimne 
Ulo de una de Las grandes esperanzas de INFOGRAMES para Los próximos 
RA E dh TEA ER AA A de z 
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prensa de otros países, para conocer de primera mano 
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actual de tan importante producción. 
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Los diseñadores 
de SORCERY no han 

utilizado las mismas 4 
herramientas que IN- 

FOGRAMES suele utili- 

zar en sus producciones. 

Para el diseño de los per- 
sonajes (las dos pantallas 

de la derecha) han utiliza- 

do 3D Stubio MAX, el co- 
nocido software de AUTO- 
DESK. A través de un Plug- 

in programado por ellos mis- 
mos, exportan desde 3D Sru- 

pio MAX los modelos creados, 
almacenándolos en un forma- 
to que el motor 3D de Asterix 
puede utilizar directamente. 
Este Plug-In guarda también in- 
formación importante acerca de 
los mapeados (que también se 
crean con 3D StuDio MAX), como 
las zonas por las que no se pu 
den pasar y otro tipo de informa- 
ción adicional. Arriba a la izquier- 
da se puede ver el software uti- 
lizado para animar a cada uno 
de los personajes que inter- 
vienen en la aventura. 


? C] 
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cluido. También quisieron dejar claro que ASTERIX 
estará orientado a un público muy específico, en 
torno a los trece años de edad, por lo que tanto el 
concepto como la dificultad del juego no serán 
excesivos. El objetivo, como ya habréis podido 
deducir por el título del reportaje, se reduce a en- 
contrar los diez ingredientes de una nueva po- 
ción mágica que Panoramix, el druida, está 
creando. Estos están repartidos por la Galia y los 
territorios ocupados por 
los romanos, por lo que 
será necesario conquis- 
tar cada zona en busca 
de los ingredientes. Mo- 
ver tropas y asignar po- 
ción mágica a cada una 
de ellas son sólo dos de 
las acciones a realizar en 
la fase estratégica. En lo 
que respecta a las fases 
de plataformas, el aspec- 
to en que más hincapié 
han puesto sus creado- 
res es en los combates 
con los romanos. Se ha 
tratado de representar, 
con toda la fidelidad que 
el estatismo del comic 
permite, los movimien- 
tos que Asterix, Obelix y compañía realizarían en 
caso de cobrar «vida». El resultado, a falta aún de 
muchas modificaciones, parece bastante natural, 
logrando que en ningún caso extrañemos a un 
Asterix 3D (acostumbrados a verlo en 2D). El curri- 
culum de sus creadores es bastante suculento, y 
aunque casi todos ellos cuentan con sobrada ex- 
periencia dentro del campo de las consolas de úl- 
tima generación, lo cierto es que muchos de ellos 
llevan en el mundo del desarrollo de videojuegos 
bastante tiempo. Algunos de ellos, incluso, han 
trabajado en joyas de la era del ZX Specrrum, Ams- 
TRAD CPC y COMMODORE 64. ¿Recordáis títulos co- 
mo LoS INTOCABLES, OPERATION WOLF, COMBAT SCHOOL 
O THE VINDICATOR? Pues muchos de los responsa- 
bles de aquellas excelentes conversiones están 
involucrados hoy en AsTERIX. Toda una garantía 


PR Reportaje 


Pra 
41 


Sá 


— MOVESURSUR TO A IAS PROV AO 


¿+ 


5 


El juego es principal- 


de éxito, aunque habrá que ver cómo se desen- mente de estrategia, 
vuelve en un entorno tan complejo como es el de paro en oteifaos 
PLAYSTATION. Mientras tanto la gente de SORCERY sde hn 
» A A será necesario enfren- 
sigue trabajando para dar vida a dos de los perso- oa dla 
najes más carismáticos del cómic europeo. Enton- veles de plataformas. 


ces sabremos si INFOGRAMES ha encontrado la 
verdadera poción mágica. J. C. MAYERICK 


Ni parques de atracciones, ni campos de fútbol, ni salas de 
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NINTENDO 64 SUPER MARIO 64 


recreo. A partir de ahora, todo el mundo se quedará en casa. 
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espués de X-Men Vs STREET FIGHTER y 
$ VAMPIRE SAVIOR, CAPCOM lanza ahora el 
: tercer título (y esperemos que no sea el últi- 
mo) que hace uso del cartucho de 4 MB. Na- 
cido en los salones recreativos como la 
N secuela de X-Men Vs SF, en esta ocasión son | 
los superhéroes de la MARVEL los queseen- || 
frentan a los luchadores del popular | 
beat'em-up de CAPCOM. Lo más destacado 
de MARVEL SUPERHEROES Vs STREET FIGHTER, CU- 
ya secuela lleva unos meses en los salones 
bajo el nombre de Capcom Vs MARVEL, es que 
el número de personajes seleccionables es 
ligeramente superior al de la anterior entre- 
ga, y todos los supers han sido potenciados | 
visualmente con dibujos de los personajes. 
En lo que respecta a la jugabilidad, la ver- 
sión SATURN es completamente idéntica a la 


| SUPER L. Yranrecreativa, | 


FFOrmatior contodos sus 
FORMATO COROM_ combos, supers y La versión Saturn de MSH Vs e 
PRODUCTOR CAPCOM Air Combos intac- SF no guarda ninguna diferen- : 
PROGRAMADOR  carcom_ tos. Doc cia, ni visual ni técnica, con IHRPcES = 2 da pa E a 


| 
| respecto a la Com-op. 


Donalente conversión par 


“«L “and "PlayStation" son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. 


O 1998 Eutechnyx. O 1998 Inforgrames United Kingdom Limited. Todos los derechos reservados. 
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24 coches de producción actual incluyendo prototipos 
30 tramos sobre 10 configuraciones internacionales 
Conducción nocturna y efectos de luz incluyendo faros y deslumbramientos 
Superficies de los vehículos totalmente reflectantes y brillantes 
Simulación de daños por colisión y múltiples puntos de vista 
Modalidad de repetición en perspectiva fija y varias condiciones climáticas 


ESTO ES C3 RACING, LA SIMULACION DE COCHES MAS PRECISA JAMAS VISTA 
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Itimamente KONAMI es el rey midas del videojuego, todo lo 

que toca lo convierte en oro. Ahora le ha llegado el turno a 
la conversión de su divertidísima recreativa BEATMANIA (2nd Mix). 
En España, las posibilidades de echar una partida a la Com-Op son 
prácticamente inexistentes y, como mucho, sólo a la primera par- 
te, llamada aquí HirHopMania. Si hubiera que definir BEATMANIA 
con una sola palabra, esta sería adicción. El sistema de juego re- 
sulta similar al de PARAPPA THE RAPPER, aunque en el juego de KO- 
NAMI todo está visto desde un punto de vista algo más profesio- 
nal. En la recreativa, nuestros controles consisten en cinco boto- 
nes y un plato para hacer scratches, los cuales forman parte de los 
temas, al igual que los botones. ASCIl se ha ocupado de ese tema, 
y ha puesto a la venta en japón un mando idéntico al de la Com- 
Op. El estilo musical de las melodías que deberemos «pinchar» va 
desde el Hip Hop más rapero hasta el SUPER 
Techno más radical, pasando por estilos INjOr 
tan dispares como el Bossa Groove (alo FORMATO 
PIZZICATO FIVE) o el Funky Jazz Groove (si- PRODUCTOR KONAMI 
milar a los temas de US3). DOC PROGRAMADOR kONami 
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ste tercer volumen de clásicos CAPCOM llegó a las tien- 

das niponas el 15 de Octubre con dos novedades (una 
buena y otra mala) respecto a sus dos predecesores. La bue- 
na es que incorpora hasta cuatro juegos, la cifra más alta has- 
ta el momento. La mala, que todos ellos son muy antiguos, 
en la más pura tradición de los primeros volúmenes de Nam- 
co Museum. No tengo nada en contra de los clásicos de mayor 
antiguedad, pero creo que estaréis todos de acuerdo conmi- 
go en que, si sólo se van a publicar cinco entregas de GENE- 
RATION, mejor sería incluir en el tercer capítulo títulos de la 
talla de STRIDER, FORGOTTEN WORLDS O FINAL FIGHT que muestras 
de arqueología como HiGEMARU O VULGUS. No son malos jue- 
SUPER : gos, pero desentonan bastante al 

¡TT ON FA lado de SFII, Mercs o GHOULS'N 


FORMATO CD-ROM. GHosTs. Sin duda es el volumen 

PRODUCTOR CAPCOM más decepcionante de todos los 

PROGRAMADOR caPcom CAPCOM GENERATION. NEMESIS 

- Z 1 

Vf ¡VES Este, como en el caso de Exeb Exes, tiene a su fa: 
gabilidad y la carga adictiva inherente a los matamarcia 

Y, cómo no, el añadido de poder jugar al televiso 


VULGUS 
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3 '*'P0 MES. La más moderna de las cuatro recreativas 
de que se compone GENERATION 3 (de 1985, nada menos), llama la 
atención por sus resultones planos de scro!!. Al contrario que 
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Más variada que nunca, nues- 
tra sección de noticias japo- 
nesas Os acerca en esta 
ocasión cuatro de los títulos 
más fuertes de cuantos han 
aparecido en los últimos días 
en el «País del Sol Naciente». 
Y los hay para todos los gus- 
tos y géneros: arcades de 
conducción, deportivos, be- 
at'em-up e incluso un nuevo 
volumen recopilatorio. Sin ol- 
vidar la sección de breves. 


TOUGE MAX 2 


UN JUEGO DE COCHES 
ABSOLUTAMENTE 
SORPRENDENTE 


Aunque ya lleva algún tiempo en las tiendas 
japonesas, nos llamó muchísimo la atención 
que un juego de coches aguantara entre los 
más vendidos durante algunas semanas, y 
nada menos que peleando con monstruos 
como METAL GEAR SOLID O POCKET MONSTER Pl- 
KACHU. Sólo con ver el aspecto de las panta- 
llas ya habréis adivinado una de las razones 


VAMPIRE SAVIOR EX 


CAPCOM VUELVE A 
REVOLUCIONAR EL 
MUNDO DE LA LUCHA 
EN 2D PARA PSX 


Al fin llega a PLaySTATION la tercera entrega 
de una de las sagas más emblemáticas de 
CAPCOM: DARKSTALKERS. DARKSTALKERS 3, titula- 
do en Japón Vampire Savior Ex, posee una 
gran cantidad de opciones y modos de jue- 
go completamente nuevos, nunca apareci- 
dos en la saga de CAPCOM. Una de las 
modalidades más interesante es el Original 
Character, en el que tendremos que selec- 
cionar un peronaje, darle nombre y hasta se- 


Como podéis observar en estas pantallas, el 
aspecto de los personajes y de su entorno 
no se diferencia apenas con los de la ver- 
sión recreativa. CAPCOM ha rizado el rizo 


con este pedazo de juego. 


de su tremendo éxito. Pero es que, además, 
se mueve de maravilla, cuenta con decenas 
de vehículos, unos circuitos alucinantes, un 
montón de modalidades de juego y un mo- 
do story absolutamente impagable por la 
variedad y genialidad de los retos. Lo único 
que impide a Touce Max 2 mirar de igual a 
igual a bestias como GRAN Turismo es la afi- 
ción de los programadores por el estilo de 
conducción a base de derrapes. Si tuviera un 
control más preciso y manejable sería un se- 
rio aspirante al trono. 


leccionar toda su paleta de colores, para despues enfrentarnos a los contrincantes y 
aumentar nuestra experiencia y nivel, como si de un RPG se tratara. Técnicamente, VAMPIRE 
SAVIOR EX es seguramente el beat'em-up 2D mejor programado de la historia de PLAYSTATION, 
sin apenas cortes en su animación y con cargas entre combates casi inexistentes. 
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THERS es nada menos 


que el primer juego de lucha prota 
gonizado por VMario. Al parecer se 
de lucha para cuatro 
gadores y está protagonizado po! 
Pikachu, Donkey H ona, Kirby 
salida 
18 de Diciembre, 
estilo Puzzle € Actior 
conjuntamente entre 
NINTENDO, y protagoni: 
sonajes como Vario, Lui: 


gi, Wario, Toad, Yoshi1.. 


Nuevos datos relacionados con la 
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GENTE rro conce e! usuario puede practica sus 


EL MEJOR TENIS 
REGRESA A PLAYSTATION 
A MANOS DE NAMCO 


Uno de los mejores simuladores de tenis 
producidos hasta la fecha, SMAsH Courr, ya 
tiene continuación en el mercado nipón. 
Mucho más llamativo a nivel gráfico que su 
predecesor, las principales novedades que 
presenta SMASH COURT 2 resi- 

den principalmente en dos 

nuevos modos de juego: 

Smash Roulette (un peculiar 

modo historia) y un Trai- 
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CAPCOM GENERATION 4, 


TRES GRANDES 
SHOOT 'EM-UP EN UN 
SOLO COMPACTO 


El largamente esperado cuarto volumen de la co- 


lección de clásicos CAPCOM llega a las tiendas ni- 


ponas para borrar el mal sabor de boca dejado 
por la tercera entrega (de la que tenéis cumplida 
información en este mismo número). Capcom Ge- 
NERATION 4 recoge en un único CD para PLAYSTA- 
TION Y SATURN los tres mejores shoot 'em-up de 
CAPSULE COMPUTERS: COMMANDO, GUN SMOKE y 


COMMANDO 


GUINNESS UTESG ORI 
100000 


21500) IAS 24300 


/> Vit DO En. 


GUN SMOKE 


mejores golpes con un osezno que ejerce de 
monitor. Compatible con Dual Shock y Multi- 
tap (en el caso del modo de cuatro jugado- 
res), este nuevo título de NAMCO cuenta 
con la friolera de 24 tenistas diferentes para 
elegir (de ambos sexos) y 12 pistas para co- 
rretear. Como en el caso del primer SmasH 
Counr (y el abuelo de ambos, Smash Tennis de 
SNES), NAMCO combina los movimientos y 
las opciones del simulador deportivo más 


ambicioso con detalles de 
humor en los escenarios. El 
próximo número hablare- 
mos más profundamente 
de este juego. 


Mercs (conocido en Japón bajo el nombre de 
ComMAnDO 11). Por si no fuera suficiente con disfru- 
tar en casa de semejantes obras maestras, CAP- 
COM ha añadido a cada título jugosos extras, 
como la posibilidad de elegir entre la banda so- 
nora original u otra nueva (remezclada para la 
ocasión), jugar con la televisión volcada (y así 
adoptar la resolución de las recreativas), utilizar 
Dual Shock, y en el caso de Mercs se incluye la 
participación de tres jugadores a la vez, vía Multi- 
tap. Sin duda éste es uno de los volúmenes más 
deseados de toda la colección. 
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Jungla de Cristal: La Trilogía 
Tres increíbles juegos en un sólo disco. Revive la acción de 
las películas más espectaculares. 


CROG 

Siente las plataformas más realistas en 3D con el cocodrilo 
más movido de PlayStation. Más de 50 niveles de acción 
completa en 3D. 


Soviet Strike 
La antigua URSS amenaza con romper la paz mundial 
mediante un ataque nuclear. Pilota y conduce diferentes 
aparatos en este completo juego de acción en 3D que 
incluye también elementos de estrategia. 


Command and Conquer 

La guerra llega al mundo de la PlayStation de la mano 
del juego de estrategia en tiempo real por excelencia: 
Command8 Conquer. 


Road Rash 

Llegó la hora de invadir las calles y dar gas a tope con todo 
tipo de motos. Compite en calles y carreteras llenas de 
motoristas con cadenas, palos, barras, etc. Aunque sea a 
palos, has de llegar el primero para ganar. 


ELECTRONIC ARTS" 


Distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino González 23 bis 
Planta 1:* Local 2 28037 Modrid' Tel. 91 304 70:91 Fax: 9175452 65 
muerono SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91.754 55 40 


a noticia está ahí, y somos 
los primeros en ofrecerosla: 


? MerAL Gear SoLiD, el mejor juego 
. mn de PLaySTarion de todos los 

=) tiempos, llegará al mercado 
1) español en primavera con tex- 
e » | tos;¡y voces! en castellano. 

== KONAMI España ha apostado 

0) fuerte por este título, la obra 
—, maestra de Hideo Kojima, el 

HP responsable de los METAL GEAR 


> de MSX y NES, SNATCHER y POLICE- 
NAUTS. Tras ofreceros hace un par 
D de meses un completo análisis 
de la versión japonesa, ahora le 
toca el turno a la versión USA, 


_ que da una idea bastante apro- 
e Ximada de cómo será la entrega 
E en Europa. En una decisión que 
o merece todos nuestros aplau- 
e] sos, la división americana de 
da KONAMI ha optado por marcar 
; , a MeraL Gear Sotib con el sello 


Mature (sólo para adultos) antes 
que rebajar un ápice el grado de 
violencia y la temática adulta 
del juego de Kojima. Temas 
como los fondos reservados, el 
tráfico de cabezas nucleares, el 
uso indebido de material gené- 
tico o el drama del pueblo 
Kurdo se dan cita en un com- 


LAS 
Japón 


PRESS START PAFTTOM 


MGS llegará el 
año que viene 
en castellano 
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grado de veracidad alcanzado por Kojima y su equipo logra sor- 
prendernos día tras día gracias a sus infinitos y casi impercepti- 
bles detalles. Por si no tuviera mérito respetar los hábitos de 
fumador de Snake en la versión USA (donde la representación 
del tabaco está limitadísima), hemos encontrado recientemente 
otra perla. Si uno, por ejemplo, acciona la vista en primera per- 
sona y se dedica a mirar fijamente a Meryl, podremos ver cómo 
N ésta comienza a sonrojarse, mientras juguetea con su pistola... 


imake"s favorite 


Smaking in 


la yoar health 


EXPLOSIVO C-4 Aunque es difícil de encontrar, el 


explosivo plástico C-4 es la llave para tirar abajo 
paredes falsas. También es muy útil si quieres minar 
un pasillo ante el paso de unos soldados. 


ha rndars 
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oído de Snake, el CODEC supone la 
única vía de comunicación con el 

mundo exterior. Y además es esencial 
para grabar partida. 


Integrado en el interior del h | 13 Oúte Hcaveneanfarned 
: caraulishcd bye legendary 
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USA pe 
fin comprender no sólo ya 
los diálogos y la trama de 
MGS, sino el contenido de 

opciones hasta ahora inte- 
legibles como Briefing, don- 
de podemos presenciar di- 
versos vídeos con interroga- 

torios de Solid Snake (y no Li- 

quid como dijimos errónea- 

mente hace unos meses). En 

Special podremos leer ade- 

pacto que se desmarca de todo más una completa synopsis 

lo que hayas visto y jugado en 
consola alguna. Gran parte del 
mérito se debe al impresionante 
trabajo realizado por KONAMI 
en la traducción del METAL GEAR 

SoLiD, con actores de verdad 

brindando su voz a los persona- 

jes principales, en un grado de 

calidad que recuerda mucho a 

la ya legendaria adaptación de 

SNATCHER a MEGA CD. En cuanto a 


con la trama de las dos en- 


tregas de MSX. 


Gyborg Ninja 
(Seorue Byrd 


las virtudes del juego, si has 
tenido la oportunidad de disfru- 
tar con la demo incluida en |.S.S. 
Pro'98, habrás sentido ya en tus 
propias carnes la jugabilidad, la 
trama y el impacto visual que 
provoca su revolucionario 
entorno tridimensional. Pocos 
títulos hasta el momento han 
logrado un uso tan perfecto e 
impactante de los dos motores 
del Dual Shock, como se puede 
atestiguar con la primera apari- 
ción del helicóptero soviético. Y 
curiosamente, lo mejor de MeraL 
GEAR SoLiD no son los gráficos, 
aunque viendo estas pantallas 
pudiera parecer lo contrario. Lo 
que hace de SoLio el título cum- 
bre para PLayStaTioN son múlti- 
ples y decisivos detalles, como 
la inteligencia artificial de los 
enemigos (dotados de la capaci- 
dad para detectar pisadas en la 
nieve o ruidos sospechosos 
levantando la alarma entre sus 
compañeros) o un guión lúcido 
e inteligente, que para sí quisie- 
ran muchas de las películas que 
se estrenan hoy en día. Este ejer- 


Antes de entrar a fondo en la aven- 
tura, es mejor practicar antes con la 

opción VR Training, donde incluso 
podrás grabar tus mejores tiempos. 


show of yours 
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KGB, Psyc 


eroso de todo el mundo. Sus virtudes 


nentales escapan incluso a los límites 
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ideojuego. Antes de iniciar 


tu mente (la Me- 


ndo y haciendo | 


mención de otros títulos de KONAMII 


presentes en la tarjeta. Pero lo mejor 


La regla de oro de la saga MeraL Gear (como pueden atestiguar 
los usuarios de MSX y NES) es permanecer en todo momento oculto a los ojos de 
los guardias, o éstos darán rápidamente la alarma. De ser inevitable el contacto 
físico, lo ideal es atacar por detrás para partirle el cuello rápidamente. 


ce de hilo conductor de una 
aventura en la que se aborda 
todo el espectro de sentimien- 
tos humanos (amistad, odio, 
amor, venganza...) a través del 
encuentro con un numeroso 
reparto de personajes secunda- 
rios, algunos de ellos rescatados 
de las entregas MSX. Centrándo- 
nos de nuevo en las principales 
mejoras de la versión USA fren- 


te a la japonesa, lo que más se 
agradece es la incorporación de 
cuatro grados de dificultad (el 
fácil corresponde al nivel del 
juego japonés), que presumi- 
mos se incluirán también en la 
entrega PAL, de la que por cierto 
se rumorea podría superar en el 
aspecto técnico a las copias 
NTSC. Algo difícil de creer, al ver 
los gráficos de SoLib en movi- 
miento, pero la esperanza nunca 
se pierde. Por ahora nos confor- 
mamos con tener dentro de 
unos meses el juego en todas 
las tiendas de España, algo que 
no podemos decir de la anterior 
obra de Kojima, POLICENAUTS. Por 
fortuna MGS sí llegará a Europa. 
z Y estad seguros que 
arrasará. NEMESIS 


Eventos 

Los de corta duración serán decisi- 
vos en el desarrollo del juego. La se- 
cuencia de la tortura marcará el de- 
sarrollo posterior de la aventura así 
como su desenlace, por lo que es 
más que recomendable grabar par- 
tida antes de caer en las manos de 
Revolver Ocelot. El otro minievento, 
consistente en descender por un 
edificic haciendo Rappel, no es tan 
decisivo como el anterior, pero es 
mucho más divertido. Lástima que 


- dure tan poco... 


MINAS CLAYMORE 


nal de Snake pasa por echarle sangre fría e ir desactivándolas una por una. Se 
recomienda usar las gafas de visión termal, por aquello de no salir volando. 


r +53 Y ) (an ] e ls A y DD FDA 
' Esto es sólo el prIr 
Í En todo este universo de perfección, MerAaL Gear SoLip no 


podía pasar sin incorporar algunas opciones secretas y | 
extras. Cuando el juego llegue a las tiendas, dentro de 


unos meses, ya contaremos cómo sacar a la luz las curio- 
sidades que veis abajo: Snake vestido de smoking, equi- 
pado con el camuflaje Stealth (que le hace invisible a los 
guardias) o esta peculiar versión del Ninja, con traje rojo. 
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Hasta ahora, en todos los simuladores de fútbol, tú, jugando de lateral derecho, le pasabas al central, 
que curiosomente tombién eros tú. Luego ovanzabos y, después de hocer una pared contigo mismo, te 
centrobos a ti mismo, esta vez jugando de delantero y luego.... ¡Basta ya! Lo que tienes que hacer es 
ocupar una sola posición, ser tó mismo durante todo el partido: un solo jugador. El libero, el cerebro nn 
del equipo. Yo verás cómo empiezos o sentir lo que siente un jugador de fútbol. a 


Poro bien y para mal. Cloro. PlayStation 
LíberoGrande. "El fútbol es así." 
Todo el PODER en tus MANOS 
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Consulto cualquier dudo que tengas sobre "PlayStation" en el teléfono 902 102 102 


"PLAYSTATION" elegida CONSOLA DEL ANO 
por los lectores de HOBBY CONSOLAS y SUPERJUEGOS y por los oyentes de GAME 40 (CADENA SER) 


La saga galáctica 
regresa a NG4. 


L a gran aceptación que 
tuvo la fase del Snowspee- 
der en SHaDows Or Empire ha 
sido la principal motivación 
para lanzar el segundo capítulo 
de la saga STAR Wars en NINTEN- 
po 64. En lugar de apostar una 
vez más por aglutinar diversos 
géneros, LUCASARTS se decanta 
totalmente por la simulación 
aérea, en la línea de Ace Combar. 
Con cinco naves diferentes para 
elegir en un principio (aunque 
se rumorea que luego se puede 
acceder a muchas más), RoGuE 
SQUADRON ha sido programado 


conjuntamente por el staff de 
LUCASARTS y algunos miem- 
bros de FACTOR 5, el conocido 
grupo de programación ale- 
mán, con Chris Huelsbeck 
entre sus filas. Aunque la única 
referencia del juego «en vivo» 
sólo la tenemos de la Alpha pre- 
sentada en la última edición del 
E3, las imágenes que acompa- 
ñan a estas líneas dan una idea 
aproximada de la calidad de 
este cartucho de 128 megas, 
que podría ver la luz a princi- 
pios de año, tras unos meses de 
retraso respecto a la fecha ini- 


La fase del enfrentamiento contra los gigantes- 
cos AT-ST Walker promete superar en especta- 


| Nintendo 


LUca:! 


cial de lanzamiento. Compati- 
ble con el flamante Expansion 
Pak de NINTENDO 64, ROGUE 
SQUADRON se desarrolla crono- 
lógicamente entre La GUERRA 
DE Las GALAXIAS y EL IMPERIO 
CONTRAATACA, con Luke Skywal- 
ker y Wedge Antilles como 
principales protagonistas y 
acompañando a los diez 
mejores pilotos de la Alianza. 
Con un poco de suerte, y si la 
«Fuerza» acompaña a NIN- 
TENDO España, en dos meses 
podremos ofreceros un análi- 
sis del juego. NEMESIS 


cularidad a la de SHabows OF EMPIRE. 


Nada más comenzar, RoGUE SQUADRON 
permitirá pilotar cinco tipos diferen- 
tes de naves de la flota rebelde. Al 
imprescindible X-Wing se le unen 
ahora el A-Wing, Y-Wing, V- Wing y el 
ya clásico Snowspeeder. Se sospecha 
que más adelante se podrá acceder a 
otras muchas naves, dependiendo de 
las fases superadas. 


Los cazas imperiales tambien tienen su hueco en 
ROGUE SQUADRON. En la imagen de arriba podéis ver 
en todo su esplendor destructor a un Tie Fighter 
mandando al chapista a otro X-Wing turbodiesel. 


NA 


ABES EXUDDUS 


Ora sí que pensarás en 


Más interactividad. Más argumento. Total e integramente Más elementos de juego. 
Los Mudokons tienen ¡Ha sido preseleccionado traducido al castellano. Nuevas situaciones, más 
ahora emociones para los Oscars! poder de posesión... 
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El mejor juego de 
tenis llega a N64 


Indumer tar: rias | 


EE el modo challenge tendréis La posibilidad 
de conseguir nuevos atuendos para vuestros 
tenistas.Hay más de cien cosas para combinar. 


The Score, el gran tenista y habilísimo adiestrador de canes, también cono- 
cido en el circuito tenístico como La Saeta Empanada, sube a la red dispues- 
to a rematar el punto con su ya famoso golpe «El Rumblepuk Iturriocero». 


acercarse a la jugabilidad de 
los grandes mitos de este 
género en 16 bits. Sin caer en 
exageraciones estéticas ni 
prodigiosas demostraciones 
técnicas, CENTRE COURT TENNIS 


nos invita a disfrutar del 
juego de la forma más senci- 
lla y simpática que podáis 
imaginar. Los personajes, por 
ejemplo, que han sido dise- 
ñados con un aspecto aniña- 
do, cuentan con una 


Las pistas del 
modo Challenge 
tienen sus parti- 
n= cularidades. En 
este caso, ten- 


dréis que sopor- 
tar pingúinos 
que cruzan la 
pista deslizante, 
y el suelo del 
infierno con sus 


llamaradas. 


icen que nunca es tarde si la 

dicha es buena. Pues con CENTRE 
CouRT TENNIS, el primer juego de tenis 
para NINTENDO 64, se cumple el dicho 
pero se queda corto porque la dicha 
va a ser algo más que buena. Progra- 
mado por HUDSON, estamos ante el 
mejor juego de tenis que hemos 
visto en los últimos 5 años en cual- 
quier sistema y, lo que es más impor- 
tante, ante el primero que logra 


excelente animación y con un reper- 
torio de indumentarias y accesorios 
sólo comparables a los de la saga 
CHoro O. Para descubrir los cientos de 
cosas con las que se puede equipar 
cada personaje, tendremos que jugar 
el modo Challenge y retar a nuestros 
rivales a un partido, o intentar supe- 
rar cualquiera de los records de las 
pruebas de habilidad. En esta modali- 
dad, alucinaréis, sobre todo, con pis- 


Dentro del modo challenge 
podréis encontrar cuatro diver- 
tidas pruebas de habilidad. st 
superáis Los records obtendréis 
algunos items alucinantes. 


mala ha + 


Algunas veces ser mejor que el rival no 
será la única cosa de la que deberéis 
preocuparos. En el desierto, por ejem- 
plo, los escorpiones se encargarán de 
hacerte la vida imposible. En la pista de 
la caja de música, el centro gira y puede 
frenar tu carrera de manera notable. 


tas de juego como la del desierto 
con sus escorpiones, la glaciar con 
sus pingúinos o las de la caja de 
música con su pista con su parte 
central giratoria. Otro detalle intere- 

sante de esta modalidad es que e 
también la podemos convertir en y => 

una apasionante modo Versus para 
dos jugadores. 

Para que no echemos nada en falta, 
en CENTRE COURT TENNIS también 
encontraréis lo que podríamos lla- 
mar un modo «serio» con torneos 
como los de Australia, Gran Bretaña, 
Francia o Estados Unidos. Antes de 
participar en cualquiera de ellos, no 
estaría de más el darse una vuelteci- 
ta por el entrenamiento y aprender 
algunas de la rutinas más eficaces 
para superar a los complicados riva- 
les del modo Torneo. A partir de la 
segunda ronda, para superar al con- 
trincante de la máquina, que corre y 
golpea como un auténtico poseso, 
tendréis que sacar el máximo parti- 
do a las extraordinarias posibilida- 
des del pad analógico de NiNTENDO 
64.Los amantes de la perfección 
absoluta en el golpeo puede que 
hayan encontrado el juego definiti- 
vo. Para nosotros lo es. DELUCAR 


Para llegar a saborear las mieles del triunfo 
deberemos dominar unas cuantas rutinas 
de juego. Para ello, nada mejor que una 
buena sesión de entrenamiento para mejo- 
rar nuestro saque y las boleas en la red. 
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Además de simpatía, 
Centre Court Tennis 
derrocha jugabilidad 


En esta prueba lo 
mejores mantenerse en 
el centro y tener cuida- 
do de no golpear las 
bombas que lanzan. 


[Bl Para superar esta 
prueba deberéis meter, 
con perdón, las bolas 
dentro de los barriles 
radioactivos. 


Ej Cuando ya dominéis 
un poco la técnica, ) 
lograréis records como 
el de la foto. Os asegu- 
ramos que no es fácil. 


Nintendo Eu e 


dibujo al televisor 


C ontra todo pronóstico, 
parece que sí vamos a 


poder disfrutar en Europa de 
uno de los arcades de lucha más 
bonitos, divertidos y originales 
de NINTENDO 64. RakuGaA KibDs, el 
experimento de KCE KOBE que 
traslada a las tres dimensiones 


fe knew what ue had to do, 11 
«was tine for SUPERHÉROES to 
step in and save the day! 


los garabatos y dibujos de un 
puñado de niños, llegará a Espa- 
ña a principios del próximo año, 
acompañando al título estrella 
de KONAMI, METAL GEAR SOLID. 
Para los que no tuvisteis la opor- 
tunidad de ver imágenes de 
este juego hace unos meses, en 
estas mismas páginas con moti- 
vo de su lanzamiento en tierras 
niponas, es necesario aclarar 
que estáis ante uno de los títu- 
los más llamativos a nivel visual 
de cuantos se han producido en 
64 bits, y sin duda el más impre- 
sionante de todos en cuanto a 


que usan los japoneses 
para referirse a los gra- 
fittis, de ahí viene el 
nombre de esta produc- 
ción de la división de 
KONAMI con sede en la 
ciudad de Kobe. 


Mamezo, con su capa al cuello, 
cuenta con algunos de los espe- 
ciales más tronchantes, 


HITCONBO 
AO) 


Por ahora hemos contado dos 
especiales por luchador, aunque 
seguro que hay muchos más... 


AAKUDA 


KLDS 


KONAMI 


KCE Kobe 


musica, con un riffinicial de 
guitarra eléctrica que ya se ha 
convertido en toda una refe- 
rencia a la hora de hablar del 
controvertido potencial sono- 
ro de N64.Y para colmo, es el 
colmo de la adicción y la 
jugabilidad. NEMESIS 


Anaxuca Kbs no sólo llama la 
atención por sus soberbios 
gráficos... Tiene una música 
para caernos de espaldas. 


Los gráficos de RaxuGa || 


Kios presentan un look 
de dibujo infantil que 
recuerda mucho al clási- 
co YosHi"s Istano de 
SNES, como si hubieran 
sido dibujados con ceras 
y lápices de colores. 


NINTENDO?” 


La mejor Sin ] julación j E, 
- de rally por fin:en N64 
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NINTENDOO.NINTENDO 64 and Hare trademarks of NITENDO CO 


5) ara muchos aficionados al 
género de conducción en 
NINTENDO 64, ToP GEAR RALLY fue 
uno de los pocos juegos que 
mereció catalogarse como tal o, 
por lo menos, el único que 
logró transmitir al jugador 
emoción, auténtica sensación 
de velocidad y una considera- 
ble espectacularidad gráfica. 
ToP GEAR OVERDRIVE, la 
segunda entrega que 
pronto podréis encon- 
trar en las tiendas, 
conserva buena parte 
de aquellas virtudes 
pero ha dado giro sig- 
nificatico en materia 
de jugabilidad al. 
pasarse al bando de 
los arcades de con- 
ducción. Es posible que alguno 
eche de menos parte del rigor 
de la primera entrega, pero 
seguro que muchos agradecen 
este nuevo y agresivo plantea- 
miento. Por compararlo con un 
título conocido, Tor GEAR OVER- 
DRIVE es muy parecido a SAN 


453 05 


Francisco RusH en su mecáni- 
ca aunque con un tratamien- 
to gráfico muy superior en 
todo lo que se refiere a movi- 
mientos, vehículos y escena- 
rios. Vuelos casi eternos, 
atajos constantes, rivales tre- 
mendamente competitivos, 
nitros y otras cosillas por el 
estilo, hacen de cada carrera 


una aventura salvaje en la que 
apenas podréis respirar. Para 
ganar con cualquiera de los dos 
coches iniciales deberéis cono- 
cer los circuitos al dedillo y rea- 
lizar una conducción magistral 
aprovechando cada nitro y cada 
atajo. Ya con dinero y posibilida- 


TOP GEA 


VERDRIVE 


des de mejorar vuestro vehí- 
culo, la cosa será algo más 
sencilla, nunca fácil, y podréis 
comprar algún vehículo más 
potente y manejable. Para 
entonces, ya estaréis engan- 
chados y bien preparados 
para disfrutar a tope del 
modo para 2, 3 ó 4 jugadores 
simultáneos. DE LUCAR 


96 megas —ynron 


En esta nueva entrega de la 
saga de Kemco, los atajos y 
los vuelos cobran un prota- 

gonismo mucho más grande 


E n el modo Championship 
podréis mejorar el coche 
con el dinero ganado en 
cada prueba. Lo más inteli- 
gente es mejorar un poco el 
inicial y acumular pasta para 
comprar el mejor de todos. 


Siente el mundo envolvente 
del stéreoshock con este 
mando ergonómico. 


| 

tion” | 

| 

Analog Station Shock 2 MW 
| 

| 

| 


Playstation'" 


Nintendo? 64 


Toma en tus manos este volan 
deportivo y deja espacio al vértigo 
la velocid 


d. 


EA 


- GUILLEMOT, S.A. - Edificio Horizon ' * 
Carretera de Rubí 72-74. Ático  ; 
08190 Sant Cugat del Vallées-Barcelona.. 


Trilogy 64 


El perfecto 3 en 1. Pad ergonómico en forma de "T", 
kit de vibración y memory card de 1 Mb, a un precio 
; muy especial. 
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— 


Un cambio radical 


a saga NBA Jam da un cam- 

bio radical en su salto a los 
64 bits de NINTENDO. Los parti- 
dos dos contra dos dejan paso a 
un simulador cinco contra cinco 
de corte mucho más tradicional, 
en el que destacan sus gráficos 
en alta resolución. Cuando 
ACCLAIM anunció el lanzamien- 
to de NBA Jam'99 para NINTENDO 
64,todos esperábamos una 
nueva versión de la clásica 
recreativa, en la línea de las ver- 
siones aparecidas para las con- 
solas de 16 y 32 bits. Sin 
embargo, ACCLAIM ha sorpren- 


dejando a un lado los frenéticos 
partidos de las anteriores y ver- 
siones, y centrándose en un 
simulador cinco contra cinco. El 
nuevo cartucho, programado 
por IGUANA, tiene un corte 
mucho más tradicional, inclu- 
yendo, tal y como es habitual en 
su género, una considerable 
gama de opciones. Así, presenta 
entre otras un editor de jugado- 
res, e incluso posibilidad de rea- 
lizar traspasos. En el apartado 
gráfico también rompe con la 
sobriedad de sus antecesores, 
recogiendo una amplia varie- 


grandes atractivos del juego 
es la posibilidad de lograr 
unos impresionantes gráficos 
en alta resolución, que recuer- 
dan a los que suelen incluir 
los simuladores deportivos 
para PC. De todas formas, 
para que el cambio no sea tan 
radical, se ha incluido un 
modo arcade en el que las 
reglas dejan paso a los gol- 
pes, al más puro estilo de la 
recreativa. La próxima apari- 
ción de NBA Live'99, hace 
que la lucha en este género 
sea apasionante. CHIP 8: CE 


dido a propios y extraños dad de cámaras. Otro de los 


La 
VS "via ww Players 


Entre las opciones se incluyen campeonatos de 
triples y de tiros libres. Para estos últimos se 
emplea un original sistema de precisión. 
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Hodo £n3p Horo Movo Zoom Look Zoon Move Move 
to Ball. Left Un Out Ársund fa Down Right 
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ALTA RESOLUCION La reconversión de NBA 
Jam en un simulador de corte tradicional y los gráfi- 
cos en alta resolución, son las principales novedades 
incluidas en este cartucho. 
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Guillemot 


La tecnología Shock 2 (estéreoshock) de Guillemot dá 
aporta dos motores independientes en el interior 

del mango del volante capaces de transmitir F 
vibraciones diferentes directamente a cada mano. 

Podrás vivir experiencias más allá de la visión en un 

entorno envolvente. 

9 botones de acción rápida. Pad para navegar por los 

menus. 

Palancas traseras para cambio de marchas tipo F1. 

Eje ajustable en altura y ángulo. 

Base en forma de "T" invertida posicionable sobre la 

mesa (provista de dos fuertes ventosas), bajo las piernas 

o en posición de kart. 


PlayStation. 
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Distribuido por: 


PlayStation e Deportivo 


| boxeo resucita con un 

juego en el que están pre- 
sentes las grandes estrellas de 
este deporte. El programa apun- 
ta cualidades para ser el auténti- 
co número uno en su género. 
Aunque el boxeo fue uno de los 
deportes que llegó más rápido a 
los 32 bits de SONY, parecía que 
las compañías de videojuegos se 
habían olvidado de. él. La recien- 


te aparición de VicrorY BOXING 2 
junto al anuncio del inminente 
lanzamiento de Knockout KinG 
BoxinG vuelven a poner de 
actualidad el deporte de las 
doce cuerdas. El nuevo progra- 
ma sigue la línea de los simula- 
dores clásicos, buscando hacer 
un fiel reflejo tanto del ambien- 


El Rey del Guante 


-que reproduce a algunos de los 


te que rodea los combates 
como del desarrollo de las pele- 
as. A ello han colaborado una 
interminable lista de profesio- 
nales del boxeo entre los que 
pueden destacarse a Sugar Ray 
Leonard y a Oscar de la Hoya. 
Además, el programa permite 
revivir combates históricos, ya 


púgiles más grandes de la histo- 


$ ; 5 $ 
IN ROAD 
£ KINGS, 


L. 


TA AMIA ALL 


A en 


ría como Muhammad Ali o 
Rocky Marciano. Junto a ellos 
es posible crear un boxeador 
y mejorar sus condiciones 
para competir por el título. 

La apuesta de ELECTRONIC 
ARTS hace que el cinturón de 
los pesos pesados tenga un 
casi seguro dueño durante 
mucho tiempo. CHIP 8: CE 


Editor de luchador 


ESTRELLAS DEL 
CUADRILATERO 

La posibilidad de contar 
con grandes estrellas del 
boxeo permite reprodu- 
cirtanto enfrentamien- 
tos históricos como otros 
imposibles por la dife- 
rente edad de los púgiles. 


SANKS 


Los magníficos comentarios están acompa- 
ñados por las normas de este deporte que el 
árbitro enuncia antes de cada combate. 


U na de las modalidades 
permite crear un juga- 
dor. Además de los rasgos 
físicos, el programa estable- 
ce la posibilidad de mejorar 
las características técnicas 
mediante el entrenamiento. 
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LARA'S BACK... 
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L a conversión de la recreati- 
va del mismo nombre per- 
mite a MIDWAY llevar hasta 

PLaySTaTION un versión del fútbol 
americano en la que la jugabili- 
dad y el dinamismo rompen 

con la habitual falta de ritmo de 


este deporte. MIDWAY se une a 
la reciente aparición en nuestro 
mercado de NFL Extreme, con la 
conversión de una de sus recre- 
ativas de gran éxito en Estados 
Unidos. En la citada conversión 
se mantiene la dinámica del 
juego original, en la que se eli- 
minan los tiempos de espera, se 
simplifica el sistema de selec- 
ción de jugadas e, incluso, se 
limita a escasos segundos el 
tiempo para elegir las mismas. A 
todo ello se une una reducción 
de las dimensiones del campo, 
así como del número de juga- 
dores. Con ello se logra reducir 
las distancias y hacer que sea 
mucho más sencillo llegar de un 


Toda una gran 
recreativa en casa 


campo a otro. Un sencillo siste- 
ma de control unido a un 
espectacular apartado gráfico, 
hacen que el fútbol americano 
se sitúe al alcance de todos los 
usuarios. La falta de dinamismo 
ya no es excusa para disfrutar 
de uno de los deportes más 
espectaculares del mundo, que 
puede empezar a abrirse cami- 
no en España. CHIP 8: CE 
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Su sencillez hace que sea muy 
recomendable para los que no sean 
demasiado aficionados a la NFL. 
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JU os WE or] STA JAR EE DION BUT 


En la intro pueden apreciarse 
algunas jugadas capaces de 
poner los pelos de punta a 
cualquiera. Además, el juego 
incorpora una opción, deno- 
minada Theatre, en la que se 
recogen los diferentes vídeos 
incluidos en el programa. 


1 LOS EXPERTOS ESTARÍAN DE ACUERDO 


FTE GUSTA TEL ESNOWBOARD, 
MBETTO R PRACTÍCMWEO EN CASA.| 
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CD. mestre que 
estás en los cielos |. 


Cal ay cosas en la vida que no 
alcanzamos a entender, y 


menos cuando hablamos de 
una consola como NINTENDO 64, 
un sistema preparado para todo 
tipo de complicaciones técni- 
Cas... pero no para este KNIFE 
Epae. Es difícil sentarse delante 
de la pantalla para intentar 
comentar un juego como éste, 
que lejos de aportar algo nuevo 
al mundo de los videojuegos, 
nos devuelve a una de las eta- 
pas más tristes de la historia del 
mismo. Una etapa a la que 
podríamos referirnos como la 


2¿ulu 310. 
How transmitting seogra 


Después del rollo que nos suelta el mando de 
turno, llega la hora de coger el otro (mando, se 
supone), pero esta vez el de NinteNDO 64. 


imposibilidad de movernos libremente por el mapea- 
do hace que el juego sea tremendamente aburrido. 
Los juegos de mirilla hace tiempo que murieron. 


Gráficamente Knife Eoce es bastante atractivo, pero la 
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del «síndrome CD-1». Aquel sis- 
tema (aspirante a consola), era 
especialista en reproducir vídeo 
digital, gracias al cual potenció 
un sistema de juego, shoot'em- 
up para más señas, en el que 
una sucesión de imágenes de 
vídeo desfilaban por la pantalla 
mientras el jugador controlaba 
únicamente una mirilla. Era lógi- 
co que se programasen juegos 
de ese tipo para CD-1, pues en 
otros aspectos, afines a todo 
juego que se precie de serlo 
(sprites, scrolls, etc.), era total- 
mente incapaz. Pues bien, KNIFE 
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EDGE recupera semejante idea para 
brindarnos un juego que no sólo 
no tiene ningún sentido, sino que 
además no es nada divertido. Una 
lástima, porque gráficamente es 
bastante agraciado. Pero claro, eso 
de controlar únicamente una miri- 


lla no es la idea que tenemos 
aquí de pasarlo bien. De todas 
formas, aún tenemos esperan- 
zas. No sería la primera vez 
que una beta (como la que 
tenemos de este KNIFE EDGE) 
no tiene nada que ver con la 
copia final del juego. Desean- 
do lo mejor para este cartu- 
cho, podríamos imaginar que 
sus programadores se iban a 
dar cuenta a tiempo del tre- 
mendo error que supondría 
dejar el juego tal y como está. 
Podríamos imaginarlo, aun- 
que claro... J.C. MAYERICK 
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E ESA a a 
, quedarse comple- 


A . AA A 4 
de su ingenio y todo el 


potencial de Nintendo 


transcurrido cuando Link 
se convierte en un adoles- 
cente, y apenas hemos 
paso inmersos 
en la sólida historia que 
da pie a THE LEGEND OF 
ZELDA: OCARINA OF TiME. No 


sólo el argumento tiene la 


notado su 


culpa. Los paisajes, interio- 

res y m norras han sido 

recre: s de una forma 

impecable, con una rique- 
a de 

unos años nos 

imposible de conseguir 


sola. El el 


De los recuerdos del último 

a SUPER NINTENDO, hemos pasado a la 

realidad de la entrega de esta saga para Nin- 
gran obra de Shigeru 

Miyamoto que nos abre de par en par las 

puertas del mítico mundo de Hyrule. Un 


nuestros atól 
inmersos en este incomparable marco, resu 
ta increíble comprobar el tiempo que ha 


dines del castillo, contribuyen a aumentar la 
belleza de ZeLDA espectacularmente. Y por si 
ra darle un toque aún 
más realista a tan importante apartado se 
han desarrollado unos el 


cables. Duran 


ctos de luz impe- 
anochecer el juego nos 
muestr 


ambién cumple un 


dotar de vida a Hyrule y 


yame 


espera e 


pequeñajo pueda poner su plan en peligro. 


a 


A LEGEND OF ZELDA... 


ACTION RPG 3D 


Equitación 


Nintendo 564 
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| Lavariedad de enemigos de ZELDA 
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54 nos sorprenderá en todo momento. Cada una de las zonas 


pp 


| de Hyrule está habitada por su propia raza, y allí encontra remos adversarios 


le todo tipo. 


En Lon Lon Ranch se encuentra uno de los elementos más vistosos 
del juego: Epona, un caballo indomable. Primero tendrás que apren- 
derte con la ocarina la canción que apacigie a la bestia y esperara 
que transcurran 7 años para montarte a su grupa. La animación de 


Epona es increíble, De hecho'se hizo captura de movimientos con un caballo y un jinete para obtener un resultado lo más realista 


posible. Y lo han conseguido. Para colmo, el Rumble Pak marca perfectamente los pasos de Epona de forma que sentiremos, sin mirar 


ala pantalla, cuándo está andando, corriendo o saltando. Pero será mejor que descubráis todas las sorpresas vosotros mismos. 
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0 ¿cómo yalorar una 

| producción que raya La 

| perfección en todos sus 

| apartados? La indiscuti- 

| ble belleza de Los pai= 

| sajes de Hyrule, Las 
fantásticas melodías de 
cada Lugar y mazmorra, 

l junto con una jugabili- 
dad aplastante, confor- 
man un juego que parece 
sacado de otra dimen- 
sión. tan sólo se ve 
empañado al no estar 
traducido al castellano, 
aunque NINTENDO ESPAÑA 

| intentará subsanar el 

| problema regalando una 

h guía completa del juego. 


Las armas tienen un papel fundamental en ZeLDa, y será absolutamente 


ciones y obtener jugosas recompensas como corazones o dinero. 


GRAFICOS 


una ejecución bri- 
Llante que en algunos 


; gracias a 
La riqueza de textu- 
ras y La perfecta 
combinación de entor- 
nos 30 y gráficos 
prerrenderizados. 


MUSICA 


A parte de Las melo- 
días para La ocarina, 


cada zona del juego 
son extraordinarias, 
superando con creces 
a cualquier otro 
juego de cartucho. 


SONIDO FX 


JUGABILIDAD 


Ñ GLOBAL 


el apartado gráfico 
cobra vida cuando 


del día, con cantos 
de pájaros, a La 
noche, con grillos y 
aullidos, resulta 
alucinante. 


como colofón, MIYAMO- 
To vuelve a demostrar 
claro 
ir que el 
introduzca 
y no 
suelte el mando hasta 
el final. impresio- 
nantes jefes finales, 
un mapeado inmenso y 
muchos secretos. 


que gente como miyamoto con- 
tinúe produciendo juegos. 

es una Lástima que no esté 
[5] traducido al castellano. 


Cuando el pequeño Link reúne las tres Piedras 
Espirituales de los Kokiri, los Gorons y los Zora, se 
abre el acceso a la puerta del Reino Sagrado. 


The Master Suord is a verd 
Hade which evil ones may hover 


EEE ¡Ze 


m0 : 


sus habitantes. El agua de una catarata rom- 
piendo contra las rocas, los pájaros, grillos, 
lobos, gallinas, caballos, explosiones y la 
vocecilla del hada de Link (con frases muy 
escuetas) entre otros, conforman unos efec- 
tos de sonido muy conseguidos, aunque las 
melodías que tenemos que interpretar con 
la ocarina son uno de los puntos fuertes del 
apartado sonoro del juego.No sólo por su 
indudable calidad, sino porque tras escu- 
charlas resulta casi imposible olvidarse de 


ellas y tararearlas a cualquier hora del día 


inconscientemente. Mucho más trabaja- 


d la regalo , Rie i coa 
Ocarina del Tiempo, que resultará totalmente 
indispensable para entrar al Reino Sagrado. 


das y con mayores variaciones tonales, las 
composiciones creadas para cada una de las 
zonas del inmenso mapeado nos deslumbra- 
rán. Basta sobrecogerse con los cánticos 
digitalizados que nos reciben en la sombría 
mazmorra del cráter en Death Mountain o 
disfrutar con la alegre melodía de Hyrule 
Fields, sin desmerecer a ninguna de las 
demás. Con semejante transfondo, parece 
que estamos hablando más de una galería 
donde podemos contemplar bellos paisajes 
y escuchar una fenomenal banda sonora que 
de un juego. Pero no es así, porque la sabia 


En el inventario de Link se irán incorporando 
todos los objetos valiosos que halle en su aven- 
tura y los mapas de Hyrule y las mazmorras. 


MM etfiag imide: dr 
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Cada vez que encuentres un objeto, el juego te 
explicará cuáles son sus propiedades y te dará 
una detallada descripción de cómo utilizarlo. 


E "Legend of Za Ocaniña of Time “Nintendo 64 CCA Fondo _) 


Las mazmoOPPas. tn última entrega de ZELDA tendremos que visi- 


tar un total de 10 mazmorras para completar el juego. Todas ellas cuentan con un amplio mapeado, aunque 
las últimas son gigantescas y laberínticas. Básicamente, el esquema será encontrar las llaves que nos per- 
mitan seguir avanzando hasta encontrar la guarida del jefe final. Ya sé que puede parecer sencillo, pero los 
pegajosos enemigos que encontraremos en el camino, los endiablados 

puzzles y algún que otro subjefe serán capaces de provocar un ataque 

de nervios en los más impacientes. Lo mejor será observar detallada- 

mente cada escenario para no perder detalle. 


» 
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mano de Miyamoto ha impregnado con el 
espíritu de la saga a ZeLDA 64. La variedad es 
la nota predominante a lo largo de la 


aventura de Link. A las enormes dimen- 
siones del mundo de Hyrule, con galerí- | 
as de tiro, un subjuego de pesca y N 
carreras de caballos, se une el vasto 
mapeado de las 10 mazmorras y sus corres- 
pondientes jefes finales. Todos ellos impre- 
sionantes, de un tamaño descomunal y todo 
un reto para el jugador. Además, son presen- 
tados en secuencias poligonales al igual que 
ciertas escenas claves del juego. Y aunque en 


La era OScura. .. primera misión que la princesa Zelda le encomienda 


a Link es recuperar lastres Piedras Espirituales que las razas de los Kokiri, los Gorons y los Zora guardan 
como un tesoro en sus reinos. Tras conseguir éstas y la Ocarina del Tiempo, el muchacho podrá entrar en el 
Reino Sagrado donde permanecerá 7 años en un sueño. Cuando porfin abandona el reino y sale del Templo 
del Tiempo, Link se encuentra que el mundo que antes conocía ha cambiado notablemente. Las tinieblas y 
la destrucción asolan los alrededores del castillo de Hyrule, que ha sido sustituido por una tenebrosa forta- 
leza obra de Ganondorf. En Kakariko Village también encontramos cambios. La casa que estaba en cons- 


trucción cuando Link era pequeño ya se ha terminado y es ahora una Galería de Tiro. 


| Legend of Zelda: Dearina of Time | Nintendo 64 


también están pre- 
sentes como la habi- 
tación con las 
baldosas flotantes. | 


ZeLDA prácticamente no hay voces, la'expre: 
sividad de los personajes, y en particular del 
rostro de Link suplen a la perfección esta 
carencia. Por último, me gustaría destacar el 
increíble uso del Rumble Pak, especialmente 
alucinante una vez que Link ha conseguido 
el caballo, ya que marca hasta tres pasos 
diferentes del equino. Como podéis ver, 
ZELDA 64 es el SUPER 

juego del año, la Irijol 

estrella que te ilu- 
minará esta Navi- 
dad.  R.DREAMER PROGRAMADOR NINTENDO 


F ¡nal Boszes. Junto:con Epona, uno de los 


elementos más espectaculares del juego. Dragones gigantes, arañas mons- 
truosas, fantasmas que salen de un cuadro e increíbles efectos de luz y 
transparencias se unen a unos patrones de ataque de lo más original que 
hemos observado en los últimos años en cualquier juego. 


El intenso olor de la pólvora. 
"Los músculos tensos. 
44% El dedo en el gatillo, preparado 
20%, para reaccionar al más mínimo 
75 movimiento. 
Los rugidos de fondo que delatan 
la cercanía del enemigo. 


No sabes cuántos aliens vas 
a encontrar... si doblas la esquina. 


Piensas que salvar a la humanidad 
es un buen rollo. 
Piensas que viajar en el tiempo 
y liquidar aliens no está mal. 
Piensas que tienes el mayor 
arsenal que nadie haya 
imaginado jamás. 


Piensas, Pero es hora de 
ponerse manos a la obra. 


"o % 
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16 bits pero Hyrule y el simpático librito de pis- 
/ Y que supo tas sellado con el símbolo 
aprovechar de la Triforce. THe LeGEND 
la magia tec- OF ZELDA: Á LINK TO THE 


The Legend of Zelda: a Link to the Past 


go 


No he podido resistir 
refrescar y alegrar vuestras mentes con uno de los ElÁáSIcOS del 


g 
y! 


Me ha sido completa- 
mente imposible pasar por alto el 
recuerdo de uno de mis juegos favo- 
ritos, un Action RPG antológico que 
marcó la trayectoria de SuPER NINTEN- 
po allá por 1992. Un LEGEND OF ZELDA, 
tercer capítulo tras las dos inolvida- 
bles entregas de NES, que nacía en 
los albores de los 


BEY — nológica de 
la gran consola 
de NINTENDO. 


la tentación de retroceder casi siete años para 


videojuego más aclmirado y aclamado de todos los tiempos. Así era el 
tercer capítulo de la legendaria saga The Legend of Zelda. 


Aprovechando que el fenómeno 
ZeLDA está de moda, con la sobresa- 
liente entrega de NINTENDO 64 y la 
inminente versión para Game Boy 
Conor de Link's AWAKENING, no estaría 
mal que adquiriérais, si es que no lo 
tenéis ya, el clásico de SNES, que se 
encuentra a buen precio y sigue 
incluyendo el bonito mapa de 


Past esconde en sus 
ocho megas todo el buen + 
hacer de Shigeru Miya- 


| 


OIEA 


| [_ EL FINAL DEGANON 
| En el interior de esta pirá- 
| mide del Dark World se 
encuentra Ganon, nuestro 
último escollo para finali- 


n 


juego de ses de todos Los tiempos 
junto a SUPER MARIO WORLD. su inmensa 
calidad técnica, pese a sus siete años de 
antigúedad, y su perfecta curva de difi- 
cultad-jugabilidad Le mantienen en Lo más 
alto, desbancando a La gran mayoría de 
juegos de La actualidad. tener SUPER NIN- 
TENDO Y No poseer este cartucho es pecado 
mortal. es La compra ideal de estas 
Navidades junto a zeLoA de NINTENDO 
64 y el capítulo de Game Boy. 


zar la gran aventura de 

NINTENDO. No te olvides 

de llevar contigo las fle- 

chas de plata. 

THE LEGEND OF ZELDA 
ALORACION [THE LEGEND OF ZELDA | 
: ACTION RPG 
THE LEGEND OF ZELDA: A 
LINK TO THE PAST es el mejor ¡Megas E ( a] 


Jugadores 3 


| MUNDOS 
al Ain 
| ineiNITAS ] 


sA ld no 
SE TITS - 1 
Grabar Partida — mom 


tendo 


Super Nini 


MENU AL COMPLETO Este 
es el glorioso aspecto que muestra 
el inventario de Link con todos los 
items conseguidos. Si queremos 
conseguir todo este material, fle- 
chas de plata, todos los corazones 
aer Ej de energía extra y botellas de cris- 
PULL RUN WI : 2. | tal, tendremos que explorar todos 


los rincones de Hyrule. 
moto y su experto grupo de programa- E 
ción, y cuando irrumpió en el mundo Á y. pr SS pa a 
Super FAMICOM/NINTENDO hace ya tantos Los dos Mundos 
años, todos elevamos la categoría del ae €ÉÓÉ<-AAHI«Ió2>2M 


juego a obra maestra y clásico de clási- 
cos. Y una vez más, no nos equivoca- 
mos. Me incluyo porque tuve la suerte 
de comentarlo y disfrutar con su hechi- 
zo. Seis años después he desempolvado 
el cartucho y me he vuelto a encontrar 
con esa indescriptible y cálida sensa- 
ción de antaño, con el encanto y la evo- 
cación de otros tiempos, de esos que 
jamás olvidas y que permanecerán con- 
tigo hasta el final. Jugar con THE LEGEND 
OF ZELDA es surcar una noche lluviosa 
buscando la respuesta a un sueño dese- 
ado, explorar oscuras y frías mazmorras 
en busca de objetos mágicos y prince- 
sas encerradas en ilusiones de cristal, o le 
luchar contra gigantescos enemigos h E 

hasta la misma extenuación. Y lo más Nor AREA 


GRAFICOS SONIDO FX JUGABILIDAD 


La exquisita utiliza- el maestro KOJI KONDO De nuevo KOJI KONDO y este apartado roza La 7 PETRA mm pa ] | 
ción de La paleta de se ha encargado de el chip sony de snes perfección gracias al / ) ) | 
opor, el simpático _ Erpar una flegadiza y se) unen paa crear — estudiado gión del SS bar 

dpseño de todos Los UI ménorable colección Y dócenas de, realistas GE Juego, ¿sufturva de Ñ / y / 

pársonajes//y eLenen- de melodías que can- sónidiLLos) magnifica- di FicuLEád y una A ES ANS 
A os eráftcos del A reareños sin parar dos por La aparición  ———duractón justa. el / y A 

juego y Los sorpren- hasta el final de de digitalizaciones y control del personaje EZ á A 

dentes efectos de nuestros días. men- un Logrado efecto de tanbién es perfecto y ¡ayy Disfrutar de nuevo con uno 

MODO 7 Y GHOST LAYe- ción especial para La eco. el ruido de La no pararemos de jugar — úíe Los mejores juegos. 

AING merecen un composición del tormenta al principio hasta haberlo comple- E que no haya nás capítulos de 

sobresaliente. final. nuen estéreo. es genial. tado. La saga en 16 bits y que no te 


Lo hayas comprado todavía. E 


Hasta un total de catorce enemigos finales 
diferentes y de considerable tamaño nos 
esperan en LEGEND OF ZELDA: A LINK TO THE 
Past. Hay algunos fáciles, otros difíciles y, 
como es lógico, el peor de todos será el 
malvado Ganon, que nos planteará serias 
dificultades para acabar con él, 


importante, sentir 
que eres real- 
mente tú el que 
vive una autén- 
tica leyenda, de 
esas que ya no 
es posible prota- 
gonizar en la vida 
real. Eso es lo que 
todos hemos sentido y 
sentiremos siempre junto al 
prodigioso cartucho de NINTEN- 
DO. Una obra maestra engalanada 
con gráficos que todavía hoy son 
capaces de vestir la mejor de las 
aventuras, con impecables efectos en 
Mode 7 y Ghost Layering, y un diseño de 
los personajes soberbio con simpáticas 
animaciones y una estudiada utiliza- 
ción de la paleta de color. A esto 
hay que sumarle un entorno 2D de 
generosas proporciones repleto de 
elementos gráficos de exquisita 
variedad y recreación. Quién 
no se acuerda de las traicio- 
neras mazmorras repletas 
de puzzles y los tres jtems 
imprescindibles que se 
escondían en cada una de 
ellas, o de los tensos enfren- 
tamientos con los Final Bos- 
ses y la inmensa 
satisfacción que nos invadía 


Ab 4 
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: al acabar con 
| ellos. Todo esto 
' y mucho más 
) se puede resu- 

%/  mircon dos 
=/ palabras, jugabili- 
dad perfecta. Sin 
olvidar un desarrollo 
lógico, fluído, sin inte- 
rrupciones y una curva de 
dificultad estudiada al milímetro. 
Sólo las obras maestras poseen 
estas cualidades. El apartado sonoro 
(sonido FX y banda sonora) creado 
por el maestro Koji Kondo es otro 
de los puentos fuertes con sus pegadi- 
zas y épicas melodías, efectos de eco y 
una inmensa colección de sonidillos 
perfectos para cada situación. Así 
fue, es y será por los siglos de los 
siglos LEGEND OF ZELDA en SNES, uno 
de los mejores juegos jamás creados 
que todavía es capaz de dejar en el 
mayor de los ridículos a casi 
todas las actuales creacio- 
nes para 32 y 64 bits del 
género. Juegos como éste 
sólo nacen cada cierto tiem- 
po y se gestan en el interior 
de una mente privilegiada y 
de un amante de la perfec- 
ción lúdica absoluta: Shige- 
ru Miyamoto. THE ELF 


Siempre has soñado poder ver en casa tus películas favoritas con la misma emoción que 
en una sala de cine. Ahora, simplemente 'añade el reproductor de Vídeo-DVD 4 tu 
Sistema de Cine en Casa de Philips y tu sueño se hará realidad. La calidad digital:de la 
imagen y el sonido surround multicanal del Vídeo-DVD'son sencillamente impresio- 
nantes. Además, cientos de las mejores películas ya están disponibles en DVD: 

Y por si fuera poco, también: puedes disfrutar de menús interactivos, elección de idio* 
ma, comentarios de realización y enterarte de todo loque ocurre detrás del escenario: 
Ya es hora de que lleves a tu casa la magia del cine. 100: philips.com 
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CON SFIRACIÓN 


CONSPIRACY THEORY. 


MENSAJERO DEL FUTURO 


ESTALLIDO 
E 


MAVERICK 


CONEXION TEQUILA 
él 


¡ONE EA A CE O yo 


Acha Collie. ly 
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ENTREVISTA con u VAMPIRO 


El Color Púrpura 
E 


CARAS A 


FIFA"99 


Con la presencia de Merientes, la quinta aparición de FIFA para 
PlayStation tiene sus principales nevedades en la jugabilidad. A ello hay 
que unir el aumento de equipos, la incorporación de una liga europea y 
volver a contar con los comentarios de Lama y González. 


Una vez más la proxi- 
midad de las fechas navideñas 
suele coincidir con la aparición de 
una entrega de FIFA. Despues de 
la versión de 1998 y de la entrega 
mundialista (Copa DEL MUNDO FRAN- 
ciA'98), ELECTRONIC ARTS había 
puesto el listón muy alto para 
futuros lanzamientos. Lo primero 
en cambiar es la campaña publi- 
citaria, en la que se sustituye a 
Raúl Gonzalez por su compañero 
de equipo Fernando Morientes. 
Esperemos que el juego no sea 

gafe y que el sim- 
pático jugador 
extremeño 


AdelarntandoseRa 


tenga mejor suerte que un Raúl 
que no tuvo, en la pasada campa- 
ña, su mejor temporada. La pre- 
sentación también ha sido 
totalmente renovada, incluyendo 
un nuevo sistema de menús 
junto a un renovado apartado 
musical. Tanto en la intro como en 
el resto del juego se vuelve a con- 
tar con grupos de primera fila, 
sustituyendo a Blur y a Chumba- 
wamba por grupos como Fatboy 
Slim con su popular Rockafella 
Skank. Sin embargo, las principa- 
les novedades de esta versión se 
centran en la búsqueda de una 
mayor jugabilidad. En este senti- 


do, los programadores han conse- 
guido mejorar la inteligencia arti- 
ficial del programa, tanto en los 
rivales (mediante aspectos como 
los marcajes), como en los com- 
pañeros de equipo (en apartados 
como los desmarques). Sin 
embargo, el programa también 
deja sitio para la improvisación, lo, 
que da lugar a una enorme gama 
de situaciones. También se ha 
conseguido incrementar la veloci- 
dad de reacción de los jugadores 
ante una orden, junto a un uso 
más racional de la velocidad. Con 
respecto a este último aspecto, 
uno de los grandes defectos del 


_La anterior entrega de FIFA fue 
la primera en utilizar a jugado- 
res para su promoción. Para Po 
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VALORACION 


esta ocasión, Fernando con La nueva entrega de FIFA, ELETRONIC 
Morientes sustituye a su com- ARTS se vuelve a asegurar un Lugar de pri- 
pañero del equipo le vilegio en el grupo de juegos de cabeza en 
Raúl. La simulación futbolística. Las nuevas 


opciones y, sobre todo, La mejora en La 
jugabilidad, son Los argumentos que consti- 
= tuyen La apuesta para La presente temporada. 
A E E La última versión de 1ss es La gran conmpe- 
tidora, aunque FIFA cuenta con La importante 
ventaja de la inclusión de clubs y jugadores 
reales. su dinero les ha costado. 
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DEPORTIVO 


E 
Dual Shock ERROR 


PlayStation 


Secuencias 


El juego es amenizado con magníficas secuencias. 
Entre ellas hay que destacar las diferentes celebra- 
ciones de un gol, o las protestas tras la senalización 
de una falta. 


EDITOR _ El magnífico editor de las últimas 
versiones vuelve a ser incluido entre la impre- 
sionante variedad de opciones. La cantidad de 
parámetros a determinar (velocidad, potencia, 
> resistencia, etc.), hacen posible adaptar cada 
Úga Eswlar Cgpea q ) SJ -, HU | jugador a sus características reales, 


Dortmund al 
p.c Ballelone = 
O o TI Y, 


juego era la posibilidada de coger el balón 
a una velocidad endiablada y no soltarlo 
hasta encontrarse cara a cara con el portero 
rival. En FIFA'99, el sprint de los jugadores 
se ha racionalizado, haciendo que la veloci- 
dad disminuya cuando la carrera es muy 
larga. El apartado gráfico se complementa 
con una aumento de las animaciones, 8 
cámaras, unas impresionantes repeticiones, 
y la incorporación de secuencias que repro- 
ducen diferentes lances del juego (como 


Se incluyen tres nuevos estadios, que se celebración de goles, o protestas al árbitro). 
suman a los 16 recogidos en la versión de . , 


U) 


EQUIPOS _ La aparición de equipos y juga- 
dores reales es uno de los principales alicientes 
de la saga. Conocedores de ello, EA incorpora 
dos nuevas ligas (belga y portuguesa), que se 
unen a las once de la anterior versión, y a las 1998, El juego presenta una breve tro en la 
selecciones nacionales . que se ofrecen imágenes de los mismos. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


La animación de Los en la Línea de Los se aumentan, de el apartado de La 
jugadores permite una dos últimos FIFA, ER 40.000 a 50.000, Las jugabilidad vuelve a 
pa Lve_a acertar - e abras del Los sis Claye La evo- pa A 
intorpo melodías comentaristas de La Lución de Fira. La 
grupos ¡que actual - ENA SER MANOLO ijora de fla inteli- 
E ren en el A O GONZÁLEZ. : ificial, La E 
panorama musical. con ello se consigue respuesta más rápida, = Vo se, 
ricas y La hora a la entre Los elegidos se mejorar el apartado y La racionalización La mejora en jugabilidad y 
que se disputa el encuentra FATBOY SLIM sonoro siguiendo el de La velocidad, son el gran realismo. 
partido, dan al juego con su éxito aockafe- camino marcado por una muestra en este [EN La casi perfecta actualización 
un enorme realismo. Lla skank. anteriores entregas. aspecto. de plantillas y Los comenta- 


rios. 


Para lograr unos movimientos de los jugado- 
res reales, se ha utilizado el tradicional sistema 
de Motion Capture. Para esta versión se han 
prescindido de los servicios de Ginola que par- 
ticipó tanto en FIFA 98 RumBo AL MUNDIAL como 
en COpA DEL MUNDO FRANCIA 98. 


Entre las opciones destaca la eliminación del 
fútbol cinco y de las tándas de penaltis como 
modo independiente, así como la incorpora- 
ción de dos nuevas ligas (belga y portugue- 
sa), la de tres estadios más, la de una 
superliga, así como el aumento de competi- 
ciones disponibles. En este útimo aspecto se 
recoge un modo de partido rápido, la posibi- 
lidad de crear competiciones a nuestra medi- 
da y un modo, denominado «gol de oro», en 
el que la duración de un partido viene deter- 
minada por alcanzar un determinado núme- 
ro de goles. Con este programa EA consigue 
mejorar la jugabilidad precedente ofreciendo 
el gran atractivo que lleva consigo la presen- 
cia de clubs y jugadores reales de todo el 
mundo. CHIP £ CE 


está compuesto por dos grupos de diez equipos que se 
disputan el pase a la segunda fase mediante el sistema 
de liguilla. Los representantes españoles en la misma 
son el F. C. Barcelona y el Real Madrid C. F. 


La mejora de la jugabilidad se 
basa en una renovación de la 
inteligencia artificial. A un 
mayor rendimiento a la hora 
de los desmarques y de la 
anticipación, se une una res- 
puesta más rápida de los 


Lama y González, uni- 


Los comentarios de AA 
dos a la presencia de 
equipos y jugadores rea- 
les, son los principales 
apoyos del programa. A 
ello se le une una apar- 
tado gráfico en la línea 
de sus antecesores. 
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CON AMIGOS COMO CRASH NO HACEN FALTA ENEMIGOS. PERO TAMBIÉN LOS 
HAY. Y DE TODOS LOS COLORES Y TAMAÑOS: DINOSAURIOS, ROMANOS, PIRATAS, 
MOMIAS... EN FIN, LA MEJOR RECOPILACIÓN DE MALOS DE LA HISTORIA. 
CLARO, QUE CRASH CUENTA AHORA CON LA INESTIMABLE AYUDA DE $Uu 
HERMANA Y CON UN MONTÓN DE VEHÍCULOS NUEVOS, PARA ARRASARLOS 
POR TIERRA, MAR Y AIRE. 


<RASH BANDICOOT 3. LA AVENTURA MÁS ANIMAL DE LA HISTORIA. Playotados: 


EN oo | ¿Er e era] E RL IT. Todo el PODER en tus MANOS 


www.ploystotion-europe.com/crosh3 
Consulta cualquier dudo que tengas sobre “PlayStation” en el teléfono 902 102 102 
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Si la primera parte supuso una 
pequeña Pevolución en N64, 
Turok 2, con sus importantísimas 
innovaciones y su alucinante 
tratamiento gráfico, puede 


TA eñ UNO NUEYa 


Turok 2 


Un detalle que dice SUPE e E montón de cosas y no sólo a 
mucho de Turok 2 es el For MAciBr nivel gráfico. Es innegable 
hecho de que lo peor del FORMATO CARICHO quelos gráficos en alta reso- 
juego, con mucha diferencia, PRODUCTOR acciam lución,el mayor dominio y 
sean las numerosas intros de PROGRAMADOR GUANAENT _ variedad de texturas, los jue- 


cada una de las fases. Si pensamos un 
poco en esta anécdota, alguno podría 
pensar que los programadores lo han 
podido hacer a propósito para que nuestra 
impresión al comenzar a jugar sea aún 
mayor. Sea como fuere, con el nuevo cartu- 
cho de ampliación de 4 megas de memo- 
ria o sin él, más de uno quedará 
boquiabierto ante este impresionante 
espectáculo llamado Turok 2. 

Al comparar esta nueva entrega con su 
predecesor, notaréis que han cambiado un 


convertirse en la referencia obligatoria para hablar de este género 
en el mundo de las consolas. En este cartucho de £565 megas 
hallaréis muchas de las cosas de las que tanto se vanagloriaban los 
alegres chicos del PC con sus potentes y costosos cacharros. 


En estas panta- 
llas podéis apre- 
ciar el impre- 
sionante aspecto 
de los enemigos 
de Turok 2, toda 
la espectaculari- 
dad de los entor- 
nos y la enorme 
calidad de los 
efectos de luz. 


gos de luces, la desaparición de buena 
parte del efecto niebla y un engine más 
potente, hacen que aquel Turok parezca 
casi un boceto de Turok 2. Pero estos cam- 
bios, que cualquiera con un mínimo de ojo 
clínico podría apreciarlos, no son, quizá, el 
tema que más ha evolucionado entre 
ambos títulos. En Turok 2 el asunto más 
novedoso es que buena parte del desarro- 
llo de muchas fases se apoya más en los 
elementos típicos de los juegos de aventu- 
ra que en los de acción constante a base 
de disparo. Más de uno alucinará cuando 
lleve varios minutos andando, trepando, 
saltando y sin apretar ni una sola vez el 
gatillo. Que nadie se asuste, porque 
también hay subniveles con tanta A 
acción que luego desearéis que vuel- 


GRAFICOS 


con La ampliación de 
memoria puede ser el 


nodelo_a séguir en el 


ero. escenarios 
Ajestuosgs, persona- 
Je: sionantes y 


un movimiento real- 
mente suave. Lo único 
que no nos gusta es 
La excesiva oscuridad 
de algunas fases. 


UAOOCOOACOANIID A 


AN 


MUSICA 


La regla de oro de 
una banda sonora de 


a 83] e tipo progra- 
0, es de ambien- 
perd La 


A y. pa) de 
és que no sea 


cargante. en este 
caso son sencillitas, 
pero sobre todo no 
molestan para nada al 
juego. eso está bien. 


FÉ 


MNINIEPRUEn 


SONIDO FX 


Aunque en este tema 


es complicado salirse 


y poco defílo habi- 


L, se nota bastan- 
que seo han 
Al el grito del 


personaje al Lograr 

una vida extra debe- 
rían quitarlo porque 
es el que más asusta 
del juego. 


Aunque por su 


cuantos rehenes. 


LC PRISONER FREE 


se ha potenciado La 
aventura y se ha qui- 


tivos, el tamaño de 
Las fases y el rea- 
Lismo de Los enemi- 
gos, creemos que han 
Logrado superarse. 


lamentable aspecto 
deberíamos pensár- 
noslo dos veces, en 
algunas fases debe- 
remos liberar a unos 


VALORACION 


aquella frase que 
decía -TUAOK 2, dos 
veces TUROK» podría ser 
válida. más que por el 
hecho de ser el doble de 
bueno, cosa dudosa, Lo 
sería por haber trabaja- 
do más Las posibilidades 
de un juego de aventuras 
sin abandonar La acción 
de Los shoot “em-up. 6rá- 
ficamente es extraordi- 
nario, sus dimensiones 
superan a Las ya gigan- 
tescas de la primera 
entrega y su jugabilidad 
nos parece tremendamente 
interesante. con juegos 
como éste merece La pena 
el cartucho de memoria. 


en su conjunto, es de Lo 
mejor del género en consola. 


alguno preferirá más acción 


y menos aventura. 


Turok 2 | Nintendo 69 (ELIT 


va a reinar la paz. Los seis mundos tienen 
unas dimensiones tan salvajes y unas estruc- 
turas tan complejas que es normal que 
— ¡— hayan encontrado sitio para diversificar la 
Aquí tenéis pa acción. Lo que sí os podemos asegurar es 
st del $ n 

ceci LC que la mezcla de ambos estilos de juego 

más fuertes, de los E s EA 
está bien compensada y que os divertiréis, 


efectos de nuestras 

armás en los | Un asunto que no podemos pasar por alto es 
pobres e indefensos el de los enemigos. Los seres diseñados para 
saurios. Oremos. Turok 2 merecen entrar en el apartado de lo 


La verdad es que 
sin este cartucho 
¡; de ampliación de 
| memoria, Turok 


|| 2 también tiene 
un aspecto exce- 
lente. Pero, desde 
| aquí, recomen- 
damos que lo 
probéis con este 
accesorio. 


Triceratops, que y "eS. 
al 
como un corderito,pero en cuanto os montéls en este pedazo de mole, se convertirá en la má máquina 
A a ecc me 
E 3 riréis q A ién e 


AE caras descrcando en stablo, manso, 


más sobresaliente del juego... aunque nadie 

podrá quitarnos el disgustillo de saber que 

de esta galería de personajes se ha elimina- 4 
do a cualquier ser humano. La razón, los pro- 

blemas de censura que tuvo Turok en | 
Alemania. Como contradicción a esto, en 

Turok 2 hay armas, como el trepanador de | 
cerebros o el disco dentado, mucho más sal- 

vajes y, sobre todo, sangrientas que en la pri- | 
mera parte. Se ve que mutilar o descerebrar | 
a cualquier ser vivo no humano es un asunto | 
distinto. Ellos sabrán lo que es amoral. 

Para finalizar, en Turok 2 también podréis 
disfrutar de unos cuantos modos para varios 
jugadores simultáneos (en uno hay que | 
masacrar a un indefenso mono, veremos que | 
opinan los alemanes) y de todas las buenas 
vibraciones del Rumble Pak. DE LUCAR 
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nl hay dos 


Tomb Haider MM 


Se repite la historia. Mes de eliciembre las navidades a punto de 
llegar a nuestros hogares y Lara, la flamante protagonista de 
Tomb Raider, paseando de nuevo sus encantos por los monitores 
de nuestra redacción. A este paso, su figura se va convertir en algo 
tan familiar y navideño como la barriga de Santa Claus. No nos 
importaría que fuese así, aunque siempre con Elertas matizaciones. 


Lara 
siempre será bien- 
venida, y más si sigue 
protagonizando tan 
buenas aventuras 
como las que nos 
regala cada año, pero 


, MiB ' no queremos dejar de Los vehículos son algunas 
O o decir las cosas tal y como son, sin dejarnos | 4e/aspocas novedades 

llevar por el carisma de determinado per- O NR 
sonaje o serie de juegos. En 1996 Tome Ra!- Fu má PEN 
DER supuso un auténtico hito en la historia | yo ja soga, cuando senos 
de los videojuegos. Nunca un juego había daba la posibilidad de 
alcanzado tal perfección en sus gráficos y controlar un lancha y una 
movimientos, aportando además un siste- moto de nieve, 


ma de juego que caló muy hondo entre 

los usuarios de todo el mundo. TomB RAIDER 
FORMATO —cosom 2, en cambio, se valió del éxito de la prime- 
PRODUCTOR Emos ra parte para, con pequeñas innovaciones, 
PROGRAMADOR CORE superar lo que ya de por sí parecía insupe- 


rable. Fue un título algo conflictivo que 
propició todo tipo de opiniones, algunas 
de ellas exageradas, en las que se alababa 
y criticaba, por partes iguales, sus cualida- 
des y sus defectos. Con TomB RAIDER 3, Lara 
parece haber entrado en un estado de 
búsqueda de su verdadera personalidad. 
Ya nadie sabe si Lara es aquella chica poli- 
gonal que protagoniza unos maravillosos 
juegos, o si es esa tal Nell McAndrew, la 
despampanante modelo que se pasea por 
todo el mundo mostrando su «¿increíble?» 
parecido con la verdadera Lara. Nadie 


sabe, en definitiva, si el futuro de Lara está 
en los videojuegos o en el cine. Todo esto, 
que parece no tener nada que ver con lo 
que nos ocupa, viene a cuento del resulta- 
do final que este Tomb RAIDER 3 arroja. Esta 
tercera entrega sigue siendo casi tan 
maravillosa como la segunda y la primera. 
Se han mejorado muchos aspectos, mien- 
tras que otros han empeorado ostensible- 
mente. Pero la pregunta es: ¿no ha pasado 


TOMB RAIDER III 


PLATAFORMAS 3D 


NEXT ADVENTURE 


.S 


A Select 


Toma RAIDER 3 ya no es tan lineal, 
ya que en ciertos momentos de la 
aventura se nos dará la posibili- 


dad de elegir a dónde viajar. 


GRAFICOS 


sus creadores anun- 
cian que han utiliza- 
polígonos triángu- 

es gh vez de rec- 

ngulfres para dise- 
ar escenarios. 
Lo cierto es que Las 
diferencias con Los 
escenarios de La 
segunda parte son más 
bien mínimas. 


MUSICA 


siempre nos ha gusta- 
do el tratamiento que 
L a Tom 

pea engto que res- 

ta a Lg banda 

n esta 

entrega La calidad se 
mantiene, con melodí- 
as que, sin ser pega- 
dizas, sí crean el 
ambiente necesario. 


PlayStation 


SONIDO FX 


No se ha bajado La 
guardia en este apar- 


q Bajo. Los rectos de 
(do%siglen resul- 


ndo-espaétaculares 

sugeréífites. Y es 
que hacer que Lara se 
comporte como una 
heroína de carne y 
hueso también con- 
cierne al sonido. 


El «mostrenco» final. noes 


que deseemos desvelaros cómo acaba la tercera aventura 


JUGABILIDAD 


sigue resultando 
igual de adictivo, 


0_lo que) no nos 

cn bio es 

el motor 30 haya 
ts e parte de 


La suavidad que Le 
caracterizaba. eso 
sí, una vez que 
empieces con TAJ, No 
podrás dejarlo. 


que Lara Croft protagoniza, pero la verdad es que 
merece la pena mostrar el aspecto del curioso per- 
sonaje al que os deberéis enfrentar tras horas y 
horas de juego. Una extraña mezcla de araña y 
humano cuya razón de existir, suponemos, se expli- 
ca a lo largo de la aventura. El escenario en que se 
desarrolla este enfrentamiento final, bonito donde 
los haya, pone de manifiesto un aspecto que nos ha 
resultado cuando menos curioso. Y es que los pri- 
meros niveles son muy inferiores gráficamente con 
respecto a las fases postreras. Una táctica algo 
extraña, si se tiene en cuenta que una de las formas 
más saludables de enganchar a un jugador es, pre- 
cisamente, ofreciéndole buenos gráficos. Así pues, 
habrá que sufrir un poquillo antes de encontrar 
nivelesttan espectaculares como los que pudimos 
disfrutar en Tomb Rarber 2. Eso sí, el enemigo final 
del juego no es de lo mejorcito que hemos llegado 
a ver corriendo sobre una PLAYSTATION. 


GLOBAL 


es un TOMB AAIDEA, con toda 
La adicción que eso supone. 
Nos habría gustado encontrar 
[E] cosas realmente nuevas. 


VALORACION 


pos caras tiene La 
moneda, y dos caras 
tiene este TOMB RAIDER 
3. en el Lado positivo 
encontramos La satisfac- 
ción por poder contar 
con una nueva entrega de 
La saga, que a La vez 
mantiene La esencia y el 
espiritu de Las dos 
anteriores. 

La cruz La encontra- 
mos en que prácticamente 
nada ha cambiado. Los 
escenarios siguen siendo 
igual de toscos, y La 
nueva resolución utiLt- 
zada ralentiza un poqui- 
Llo el entorno 30 del 
Juego. La nueva ¡Lumina- 
ción impide distinguir 
con claridad algunas de 
Las plataformas. 


demasiado tiempo para que todo siga 
«casi» igual? EIDOS/CORE debería replan- 
tearse su estrategia. Hacer cambios impor- 
tantes, no modificar únicamente pequeños 
detalles. Porque si repasamos las noveda- 
des de TomB RAIDER 3, nos quedamos con 
que las únicas modificaciones hacen refe- 
rencia al modo de pantalla utilizado de 
512x240 pixels (por los 320x240 de las ver- 
siones anteriores), que por un lado aumen- 
ta el detalle de los gráficos y, por otro, 
ralentiza notablemente el motor 3D del 
juego. La nueva entrega se completa con 
nuevos movimientos, más vehículos, efec- 
tos de luz (que disminuyen un tanto la 
visión) y diecinueve niveles cuya longitud 
es, en determinadas ocasiones, realmente 
desesperante. Si eres un fanático de la 
saga, en Tomb RAIDER 3 encontrarás justo lo 
que buscabas. J.C. MAYERICK 


Se han introducido 


algunos efectos grá- 
ficos, como los F-117 
Stealth del nivel en el 
desierto de Nevada. 


Escenarios. unade!as 

novedades de Tome Rare 3 son los esce- 

narios en la jungla... pero en la jungla de 

verdad. Si algo hay que reconocer es que la 

gente de CORE ha conseguido replicar con 

exactitud el caos de una selva virgen, aun- 

que eso al clásico jugador de TomB RAIDER 

no le haga demasiada gracia. El nuevo motor 3D utilizado hace que las plataformas no se distingan 
con tanta claridad, con lo que el juego será algo más complejo. Lara viajará por todo el mundo, desde 
la India hasta Gran Bretaña, pasando por Estados Unidos, e incluso la Antártida. En Estados Uni- 
dos, por cierto, tendréis la posibilidad de visitar el tan traído y llevado Area 51. 


A 


=TATRADUCIDO 
> 2 ACM AMO 
EN e >) <CASTELLANO IMNOCOIUDA 


distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 17 Loco! 2 28037 Madrid Tel. 91 304 7091 Fox. 91 754 52 65 
SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 


Y 


Mientras que en otros juegos apenas se apuesta por la InnOvVación, 


Naughty Dog, a pesar de mantener el aspecto Original, nos sorprende con 
originales e increíbles niveles en la nueva aventura de Erash. 


Se acercan las navidades y 
todas las compañías preparan la 
artillería pesada para bombarde- 
arnos. Quizá SONY no cuente 
para estas navidades con un lan- 
zamiento comparable al de FinaL 
FANTASY VII del año pasado, pero 
no hay duda de que todavía le 
quedaban ases en la manga 
después de Tekken 3 
: para las fechas navi- 
X= Y deñas. CRASH BANDICO- 
; Mor WarpeD es uno de 
h ellos y viene con unas 
cuantas sorpresas para 
todos los que han segui- 
do las andanzas de este La hermana de Crash 


marsupial en el mundo VALORACION tiene un papel esencial 
de las plataformas. Mien- sí te gustan Los juegos de en esta entrega al prota- 
tras que entre la primera plataformas no debes perderte gonizar varias fases del 
CRASH BANDICOOT WARAPED. Gráfica- juego. Resulta divertidísi- 
y la segunda parte ape- mente es superior a Las entregas ol de hesoraila 
k Mas hayamos algunas AA EA BO o china que sustituye a los 
lA diferencias técnicas, A ed h 

: de movimientos, con avión y moto anteriores donde Cras 

CRASH BANDICOOT WAR- de agua y pruebas de carrera con montaba en un jabalí. 

PED te hipnotizará motos. increíbles jefes finales y 


el reto de obtener el 100% del 


con su insuperable z As 
Juego. Lo peor, La música. 


apartado gráfico, 


A = QLéó_ Q _————— A _ E _ E EEA EX -=>- 434242 A 


q CRASH BANDICOOT WARPED 


| PLATAFORMAS 3D 


INFINITAS 


5 Sob ne 


A 


des núedas pa A N 


1) ld Prumera gran Sorpresa 0e1 ego nosla 


encontramos en el nivel 8. Crash, a bordo 


qe una moto, tenara que Datir a Sus ODO 


nentes llegando en prmeriugar Jna 


tarea facil que se complicara enel cuarto 


; nivel de este tipo donde los contrincantes 


seran '0ynIs. sin duda, estas son las prue 


ds más trepidantes;, va que cuentan con 


Ñ alaliciente de batir el tempo necesario 
' nara consequiria religuia de oro y, para los 
| valientes, 105 tempos de los programado: 


conseguido el 100% del juego 


AN res Una Vez 


A 


Los tres niveles de 
motos de agua están 
protagonizados por 
Coco. Si los innumera- 
bles peligros que ace- 
chan en el agua, 
bombas, tiburones, 
marineros o gaviotas te 
lo permiten, disfruta 
con el impresionante 
efecto del movimiento 
del agua y la posibili- 
dad de moverte libre- 
mente en un impecable 
entorno 3D. 


La última gran novedad del juego son 
los niveles aéreos. Los dos primeros son 
realmente buenos pero el último que se 
esconde en la Warp Room secreta trans- 
curre a una velocidad endiablada. Ten- 
drás que atravesar 30 anillos por orden 
y batir a tus adversarios en la meta. 


MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 
además de La suavidad es una Lástima que Naughty Dog ha conti- este es el mejor de = 2) ] 
de Las animaciones y este apartado haya nuado con La tradi- todos Los CARSH BAN- / 
¿— Pojler contémplLar Los  Quedado en jun segundo cun aportáhdo todo DIpoor La fvariedad pa / q” 8 
37 escenarios, hasta el — Plano J en esta entre- — tipo -dé sohidos alas “_ 7 aguftaña pór Los tres Ñ > 


LafFase de La 
—A rra competir 
contra títulos del 
género de carreras al 
igual que La de motos 
de agua y La del 
avión. 


. Sobre odo recor- 
A a pegadizas 
melodías del primer 
capítulo de La saga. 
aunque hay que desta- 
car la canción del 
jefe final del juego. 


caidas, Lad explosio- 
“hes, motúres y cual- 
quier acción que 
puedas imaginar 
dotándoles de un 
característico estilo 
de dibujos animados. 


nievos- tipós de fases 
——Aañadida”a La dificul- 
tad que entraña ter- 
minar el juego al 
completo suponen un 
reto y harán que ten- 
gas juego para rato. 


== 
Las fases de moto, ato de 


agua y avión. 
moy ue no se hayan trabajado 
23 mejor Las melodías para hacer 
un trabajo perfecto. 


PlayStation (MA IITID) 


su explosiva jugabilidad y las nue- 
vas fases a bordo de aviones, moto 
y otros artilugios motorizados. Y no 
terminan aquí las novedades. Para conse- 
guir terminar el juego con el porcentaje al 
mañas de Crash que irás consiguiendo al 100%, además de romper todas las cajas 
batir a los jefes finales del juego. en cada nivel y encontrar las joyas ocultas, 
los programadores han ideado una nueva 
prueba. Una vez terminado un nivel, al 
entrar de nuevo aparecerá un reloj. Con él 
es posible cronometrar el tiempo que tar- 
damos en superar esa determinada fase. Si 
está por debajo del requerido habrá un 
premio en forma de reliquia. Estos items 
serán necesarios para abrir la última Warp 
Room del juego y acceder a las últimas 
cinco fases de las 30 que comprende CBW, 
eso sin contar a los jefes finales, toda una 
pasada en cuanto a patrones de ataque y 
diseño se refiere. Y es que los gráficos de 
CBW, tanto en las fases normales como en 
las que son totalmente en 3D son de una 
calidad impresionante. Tan sólo las melodí- 
as nos han dejado un poco fríos respecto a 
anteriores entregas. De todos modos, si te 
gusta el género de plataformas este es un 
título que no debes perderte. — R.DREAMER 


HABILIDADES Un doble salto, un 
superspin para llegar a sitios inaccesibles 
planeando y un bazooka son las nuevas 


SÓLO PODRÁS JUGAR 

AL MEJOR JUEGO DEL AÑO 
CON UNA NINTENDO 64. 
SÓLO, CON UNA NINTENDO 64. 


FHival Schools 


Al fin llega al mercado europeo la última maravilla de Capcom, Rival 
Schools. Desentrama el misterio que rodea a la escuela privada Justice a 
base de QOÍpEes y, por supuesto, procura sacar buenas notas y no saltarte las 
clases, porque de lo contrario, los profesores te castigarán a base de bien. 


Después de su primer beat'em-up tri- 
SUPER dimensional, STREET FiGHTER Ex, CAPCOM le cogió el 
gustillo y sacó a la calle, esta vez sin la ayuda de 


AAA AAA 


PP loco 


EOAMATO —  cmñomM , : 
Arika, la recreativa RivaL ScHooLs: UnITED BY Fare. En 
P£RAODUCTOR VIAGIMINTERAC i .L , 3 z 
esta ocasión, el sistema de juego se acercaba más a 
PROGRAMADOR capcom 


las 3D que en SF EX, gracias a movimientos como el 
cambio de plano, aunque el 
juego rezumaba la típica jugabi- 
lidad que CAPCOM ha imprimi- 
do a la mayoría de sus títulos de 
lucha bidimensionales. La con- 
versión para PLAYSTATION, COMO 


era de esperar, resulta completa- Lo que veis en el dibujo de arriba es lo que ten- | 

mente idéntica a la Com-Or y dréis que hacer en uno de los modos del Evolu- 

además han sido incluídas una tion CD. Abajo, una instantánea del bonito 

serie de extras (al estilo NAMCO) efecto que se produce cuando los golpes de los 

que lo convierten en un título dos luchadores enfrentados se unen. | 


absolutamente imprescindible Ln E ) A | 
para los fanaticos de la lucha y eemeláler, 1 
los títulos de CAPCOM. RivaL 
ScHooLs pone en nuetras manos 
un plantel de 18 luchadores pro- 
cedentes de 4 escuelas privadas 
diferentes inicialmente, ya que el número de perso- 
najes ocultos asciende a 6 en el CD Arcade y a nada ' 
menos que 30 en el CD Evolution. El sistema de 
juego es en cierto modo similar al de la saga «X Vs 
X» de CAPCOM, ya que deberemos seleccio- 
nar a dos luchadores que podremos 
alternar entre combate y comba- 


carcom sigue revolucionando poco ” 
a poco el mercado de Los Bear “em-UP BEAT EM-UP 
con juegos tan completos como AIVAL EN TY 
scHooLs. El hecho de reunir en un it 
solo juego tal cantidad de caracte- Jugadores yE 


rísticas procedentes de otros títu- 
Los de capcom, Lo hacen 
completamente imprescindible para 
cualquier fanático de Los beat*em- 
up. Lo mejor de AIvaL scHooLs es el 
EVOLUTION bIsc, en el que encontra- 
réis una gran cantidad de extras 


Dual Shock  p 


aba rbd > 
Grabar Partida ETRE 
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istraciones ses 
Cada uno de los dos (Ds de RivaL ScooLs esta com- 
puesto por50lustraciones, que podremos observar 
tranquilamente en la opción Extra. Para poder ver- 
las, basta con dejar que los procesos de carga del 
juego nos las muestren todas. 


PEZ Simon Ln», 


sistema de llaves cuerpo a cuerpo increíble- 
mente similar al utilizado en la saga Tekken 
de NAMCO. Gráficamente, la versión PLayS- 
TATION no guarda ninguna diferencia con 
respecto a la recreativa, en la que la mayo- 
ría de los movimientos han sido creados 
manualmente, sin ningún tipo de Motion 


te o utilizar a la vez con los Team Up Techni- 
ques. Todos y cada uno de los luchadores 
poseen una gran cantidad de técnicas de ata- 
que y defensa, la mayoría de ellas adoptadas 
de los muchos títulos de lucha en 2D que 
CAPCOM ha puesto ya en los salones y en 
nuestras consolas. Algunos de estos movi- 
mientos son tan conocidos como los combos 
aéreos y los supers combinados (llamados 
Team Up Techniques en esta ocasión) de la 
serie «MarveL/X-Men Vs ALGo», los Combo 
Chain y los Guard Reversal (llamados Tardy 
Counters) de la serie DARKSTALKERS y hasta un 


Esta habilidad que CAPCOM ha incluido en Rivat Schools, que consiste en pedir ayudaa nuestro compañe 
ro de equipo y ejecutar con el un impresionante super, ha sido sacada de juegos como X-Men Vs STREET 
FiGHTER O Marvel Vs Capcom. La verdad, en tres dimensiones resultan bastante más impresionantes. 
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el engine utilizado La banda sonora del La versión doméstica como de costumbre con 
en esta ocasión por juego es completanen- supera con creces a Los juegos de carconm, 
pa t idéntic a La de ¡E -of pn este E éste es el Japartado 
COIN=0P // sin nin- SEE O, que RO de Le del 
remezcla. casi/fel doble ograma. ¡odos Los 
es muy e izaciones pata] poseen una 
ves, coloristas y alta y posee una de voz que ésta. Los gran cantidad de téc- 
detallados, aunque La variedad de temas muy demás efectos son de nicas y de movimien- La jugabilidad, cuando Le 
falta de animación a amplia, aunque no una calidad envidia- tos sorprendentes pillamos el tranquilo. 
base de MOTION CAPTU- esperéis encontraros ble, absolutamente como el rardy counter E Lo único destacable en este 
ne Le restan realismo con YUZO KOSHIRO. nítidos. o Los team up Techs. apartado es La pequeña carga 


que hay entre Los combates. 


Evolution Disc. 


A pesar de no incluir.el modo Nekketsu Seishun Ni 
(el de simulación de estudiante) de la versión japo= : = [ A 
nesa, el Evolution CDincluye ciertas mejoras con res- z 
pecto al de nuestros colegas nipones. Además de 
incluirmodos tan extraños como Group Mode (al 
estilo KING. OF FicHTerS), League Mode, Tournament 
Mode o Lesson Mode (en el que nuestro maestro nos 
enseñará a hacer todos los movimientos incluidos 3 y 
en el juego), la mejora más significativa es, sin ERAS ESNAA : 
duda, la inclusión de 24 personajes ocultos, utilizan E + ME 

do los modelos del peculiar simulador que aparecía PAS LAS : e E ES 2) 
en la versión japonesa. TG al: 2 prác P 
IM == o 1 - y 


4d 
TT y A 


5 
e, 


LAS LLAVES 
Como buen beat'em-up 3D que 
es, en Rival ScHooLs no podían 
faltar las llaves cuerpo a cuer- 
po, aunque en esta ocasión la 
animación no está creada con 
técnicas de Motion Capture, al 
contrario que en «San» TEKKEN 3. 
Aun así, todas las llaves son 
muy espectaculares, especial- 
mente las de Natsu y Roberto. 


Capture, con lo que la increíble suavidad de la 
que hace gala el juego (50 fps aproximadamen- 
te) complementa la falta de realismo de sus 
movimientos. El único punto flojo (aunque no 
demasiado) con respecto a la conversión, es 
que la cantidad de RAM que la máquina de 
SONY posee es insuficiente para albergar los 
cuatro personajes que RivAL ScHooLs pone en 
escena y resultará inevitable aguantar unos 3 
segundos de carga entre combate y combate. 
Lo más interesante de RivaL ScHooLs es el CD 
que se incluye junto con la versión Arcade del 
juego y en el que emplearéis más horas: el Evo- 
lution Disc. En este CD adicional es donde 
encontraréis la mayoría de los extras que la 
conversión posee con respecto a la versión 
recreativa. Los mejores extras son los modos 
deportivos que aparcerán al terminar el juego 
con determinados jugadores, pero sin duda, el 
más impresionante de todos es la inclusión de 
24 luchadores ocultos, a cambio de sacrificar el 
modo «simulador de estudiante» de la versión 
japonesa, que aparecerán de uno en uno cada 
vez que terminemos el juego en el modo de un 
jugador con cada uno de los luchadores. Cual- 
quiera que haya tenido oportunidad de jugar a 
la recreativa de RivaL SchooLs comprobará que 
la versión PLAYSTATION es una conversión exacta 
de ésta y, además, la cantidad de opciones y 
modos que CAPCOM ha añadido a la versión 
doméstica lo convierten en un regalo navideño 
completamente indispensable. Doc 


| 
| Algunos de los Team Up Techniques son 
“| tan impresionantes como el que veis 

arriba. En él, nuestro personaje sujetará 
al oponente y Sakura se encargará de 

| darle una paliza de muerte. Algunos sir- 

| ven para golpear al oponente y otros 

| para rellenarnos energía o magia. 
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La Oscuridad llama a tu puerta. 


WINS-00 WINS: 00 WINS: 00 99 WINS: 00 ( Wins: 00 
a di IE] A e 1 10 E] 


Olvida anteriores Kombates. Olvida antiguas batallas. Komienza a pensar en Mortal Kombat 4. En tres dimensiones totales. Kon más 
luchadores que nunka. Kon nuevas armas que podrás emplear a tu antojo. Y nuevos golpes Ke te dejarán pasmado. 
Es la seKuela Ke todos esperábamos. Es Mortal Kombat 4. 


NINTENDOS* Distribuido por 
6 N lt ente $ 
a EURO: e y ev Solbware Center Company á a 
<A 1 4 /MIDWAY. GT Interactive Tel 91 359 29 92 NO 
E . i — 


l Software Corp. 


Pel Ser. Tecnico: 902 113918 
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Mortal Kombat 4 O 1997 Midway Games Inc. All rights reserved. MIDWAY, MORTAL KOMBAT, the DRAGON DESIGN and all other character names are trademarks of Midway Games Inc.Used by 
permission. Distributed by GT Interactive Software Corp. Under license from Midway Home Entertainment Inc. GT*" is a trademark and the GT logo is a registered trademark of GT Interactive 
Software Corp. Nintendo O, Nintendo 64, and MN are trademarks of Nintendo Co., Ltd.* «B » and “PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 
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SORTEAMOS 
10 LOTES DE 1 GAME BOY COLOR, 

1 TETRIS DELUXE, 1 GAME 8: WATCH 
GALLERY 2 Y 1 POCKET BOMBERMAN 
10 LOTES DE 1 GAME BOY COLOR 
Y 1 TETRIS DELUXE 


NINTENDO y SUPER JUEGOS te invitan a participar en 
este increíble sorteo. Para entrar en el concurso sólo de- 
bes rellenar el cupón con todos tus datos en letras ma- 
yúsculas (no se admitirán fotocopias) y enviarlo antes del 
1 de Enero a la siguiente dirección: EDICIONES REUNI- 
DAS $. A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 
28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre 
«CONCURSO GAME BOY COLOR». 


dl | 
dd. 
AAA 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los 
organizadores. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
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La magia del gran Shigeru 
Miyamoto vuelve a ¡lumminar el 
sombrío panorama de lanzamien- 
tos para Nintendo 64 con esta 

vertiginosa y desconcertan- 


al 
Í 
h 


Pocos podían imaginar 
cuando NINTENDO anunció la secuela de 
su emblemático F-Zero que el producto 
final alcanzara semejantes cotas de cali- 
dad. Pero ya se sabe... cuando Don Shige- 
ru se mete en un proyecto, lo pule y lo 
perfecciona hasta dotarlo de las mayores 
cotas de jugabilidad. Esto da como resulta- 
do uno o dos títulos al año con su firma, 
pero de tanta calidad 
como para justificar sólo 
por ellos la adquisición de 
una NINTENDO 64. Si el año 


Los momentos de mayor peligro en F-Zero X son 
los saltos entre tramos de pista. Si planeas acer- 


CARTUCHO 


NINTENDO tadamente puedes lograr varios metros de ven- 


PROGRAMADOR 


taja... Si calculas mal la caída estás muerto. 


NINTENDO pasado pudimos disfrutar 


Py Ya Bro CS 


te secuela para 64 bits de uno de los títulos más recordados de 
SNES. Vamos, atrévete, entra en un infierno de velocidad, 
en el que se dan cita saltos inhumanos y loopings de 360% a más de 
900 kilómetros por hora. Es una locura. Es F-Zero X. 


de Star Fox 64, las dos bombas del 98 para 
NINTENDO 64 se llaman THe LeGEND OF ZELDA: 
OCARINA OF Time y F-Zero X. Del primero 
habréis tenido completa información con 
la estupenda review del velloso «DREmMA- 
YER». Respecto a la secuela de F-Zero, cual- 
quier adjetivo se queda corto para definir 
la sensación de velocidad que Miyamoto 
y sus muchachos han logrado imprimir a 
unos gráficos que en ningún momento (ni 
cuando se juntan los 30 coches en panta- 
lla) baja de los 50 frames por segundo. Esto 
ha sido posible por la reducción del deta- 
lle en los vehículos a medida que se alejan 
de la pantalla, al tiempo que los escenarios 
fuera de la pista de competición pasan a 
un segundo plano, o simplemente no exis- 
ten. Gracias a ello F-Zero X discurre en 
todo momento a toda pastilla, rozando las 


cotas más altas de locura en caídas con 
hasta 90% de desnivel, loopings kilométri- 
cos o pistas sin protecciones laterales, 
donde uno se juega la integridad física en 
cada curva. Dividido en 25 circuitos dife- 
rentes y cinco categorías (Jack, Queen, 
King, Joker y X), F-Zero X supone el reen- 


F-ZERO X 


ARCADE DE CONDUCCION 


Megas > 
Jugadores 7 


Circuitos 


Nintendo 64 


Adicción para cuatro 
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00'04"26 
ue Como ya es costumbre en muchos 


v49 y. títulos de NINTENDO, como STAr- 
: : Fox 64 o Mario KarT 64, F-Zero X 
incorpora un modo Versus para 

00'04"26 dos, tres o cuatro jugadores. Aun- 
NS | quela norma general en estos 
di ha E : modos de juego es que cuanta 


más gente participe mucho 

mejor, la microscópica porción de 
pantalla resultante en el modo de cuatro participantes hace las carreras un 
tanto caóticas. El modo para dos jugadores, con su sencilla pantalla Split Scre- 
en es mucho más divertido, y por lo menos se ven algo los coches. 


VALORACION 


Aunque sus escalo- 
friantes gráficos. son Lo 
primero que entra por: 
Los ojos, unos minutos 
con F-Zero X otorgan La 
verdadera magnitud. de 

| esta nueva obra maestra 
¡de NINTENDO y shigeru 
Miyamoto. Pocos: arcades 
“de conducción gozan de 
una cota de adicción 
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La otra gran virtud 
es su innata jugabiLi- 
dad. A pesar de Los pro- 
blemas iniciales para 
controlar Los vehículos, 
quedarás enganchado 
durante horas y horas al 
mando de nintendo 6%. 
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con una música tan 
e aluci- 


F-zeñRO x se decanta 
más por La velocidad 


No es que el chip de 
sonido de N6y sea 


y pl colorido que por malo. Ele Los pro- se agra- 
grad a de otras e s efectos 


mpañtas on unos 
=ZERO X COn- 


tiene versiones hard 
rock de Las músicas 


r= 
sonido pasen a un 
ni almente 
inferior. pestacan 
Las digitalizaciones 
más recordadas del de voz, muy al gusto 
juego de sNes... ¡con de Los usuarios yan- 


guitarra eléctrica! kees. 


posible que el juego 
discurra en todo 


momento a 50 Frames 
por segundo, con 30 
coches en pantalla. 


3 
nl 


A Untaca | 


: 
Jugar en una l 
televisión de ! 
14 con cuatro 
jugadores 
acaba tostando 
la vista del 
jugador más 
paciente. 


LAP 
1/3 
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Una vez superados los 
distintos grados de difi- 
cultad y competiciones, 

; podrás acceder a los 30 
vehículos del juego. En 
un principio podrás 
contar únicamente con 
la fila de arriba, de los 
cuales cuatro de ellos 


AULer MACHINE [$31 ci 
ds o ua , 


¡anni 0 
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formaban el elenco 
| protagonista del 
F-Zero de SNES. 


1651 ta/h 


GLOBAL 


Te sentirás engancha- 
do desde el primer 


éste han hecho un uso 
tan acertado del E La conversión a PAL es per- 
joystick analógico. fecta. La música es La bomba 
es el juego de snes (ES se echan de menos más juegos 
multiplicado por mil. de N64 con esta calidad. 


NA 
el Death Race te enfrenta a 29 
furiosos vehículos en un circuito 


interminable con un único objeti- 


vo: destruir alos demás competi- 
dores. Para lograrlo vale todo: 
arrojar a los demás al vacío, 
empujarlos contra las paredes o 
hacer que colisionen con otras 
naves.Es aquí donde más se valo: 
ra el uso de los dos ataques espe 
ciales, especialmente: si te 


decantas por un coche resistente 
y pesado, ya que no hay límite de 
tiempo y la velocidad pasa a un A 
plano secundario. Es preferible no F-Zero X dispone de 
acceder a esta modalidad de diversas vistas para 
ajustar la acción al 
gusto del jugador. 
Algunas como la tra- 


; , E sera son una senten- 
trucción:se harán dueños absolutos de tu alma. PS 


juego si no estás dispuesto a per- 
der toda la tarde dando caza a los 
otros pilotos, porque una vez que estés dentro, la adicción y el vicio porla des- 


algunos circuitos. 


) cuentro con los cuatro pilotos de la entre- 
ga original de SNES, aunque las reglas y la 


naturaleza de la carrera han variado bas- 
tante. Desde aquellos tranquilos y planos lie -ALYAL an sun A 
circuitos de 16 bits se ha pasado a circular : q | : 
por rampas ascendentes, túneles y loo- 
pings, empujando a los rivales al vacío 
mientras se mantiene un férreo control de 
la barra de energía. 
Al hacer un uso per- 
fecto del joystick ana- 
lógico (y el Rumble 
Pak), las altas veloci- 
dades alcanzadas 
por F-Zero X no le 
hacen incompatible 
con la legendaria 
jugabilidad Made In 
Nintendo, aunque no 
es fácil permanecer 
en pista en las cate- 
gorías superiores. 
Impecable en el 
aspecto técnico, y | * 
merecedor del sello | AN] EN 1 sl 'S 
Miyamoto porjuga- | : » (0 EN 
bilidad, adicción y 
opciones de juego, F- 
Zero X es junto a OCARINA OF Time, uno de 


TMENOO 1 0N02 


8165 


Desconfía de las | Enlos túneles es 


; Ñ :+ cuestas como la de la | posible efectuar 
los dos juegos esenciales del año para Nin- pantalla de arriba... | giros de 360%, evitan- 
TENDO 64. Son pocos, pero marcan la dife- siempre acaban en | | do con ello al resto 


rencia con otros sistemas. NEMESIS un salto imposible. l delos vehículos. 
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- Sup Jer . Nínte» ndo ( 


En el momento de su apari- 
ción, F-Zero supuso toda 
una revolución en lo refe- 
rente al tema gráfico... 
hoy todavía impresiona. 


F-Zero 


El lanzamiento de F-Zero X vuelve a 
poner de actualidad F-Zero, aquel inolvidable arcade de 
conducción que sentó las bases para la utilización del 
Modo 7 en SNES. Junto a Super Mario WORLD, SUPER TENNIS, 
SUPER SOCCER Y SUPER R-TYPE, F-ZerO acompañó a SUPER NiN- 
TENDO en su lanzamiento español, en aquel lejano Junio del 
92 y, a pesar de los años, sigue sin perder ni un ápice de su 
legendaria jugabilidad. Y técnicamente permanece imbati- 
ble, ya que a pesar del paso del tiempo, sólo otros dos títu- 
los de SNES (PiLorwin6s y SuPER Mario KART) lograron 
superarle en el uso del Modo 7, con la inestimable ayuda de 
sendos chips DSP en los cartuchos. Pero sería una tontería, 


VALORACION 


A pesar de Los siete 
años de antiguedad (en 
japón se comercializó en 
1991), F-zeR0 supera en 
carga adictiva a muchos 
de Los títulos que salen 
a la venta en la actuali- 
dad. seguro que todos Los 
usuarios de sNes ya Lo 
poseen, pero si no es el 
caso, corre a por él ya. 


seis años después, seguir achacando el éxito de F-Zero sólo 
a sus gráficos. Más que sus innegables virtudes técnicas, lo 
que hace de este juego una obra imprescindible para cual- 
quier usuario de SNES (si todavía logras encontrarlo en 
alguna tienda) es su jugabilidad, sin olvidar una banda 
sonora antológica, obra del poten- 
te chip de sonido de SONY, home- 
najeada en la entrega para N64. 
Este es un clásico que no debes 
perderte. Y si lo tienes, consérvalo 
como oro en paño. 


FORMATO 


CARTUCHO 
PRODUCTOR 


NEMESIS ¡PROGRAMADOR NINTENDO 


NINTENDO 


sin necesidad de ose ni otras zaran- 


ls con un par [como dicen Los 
e h-zero hace gala del mejor 
se ha visto en SUPER NIN-" 
! gráficos ya forman parte 
A, of Fame» de Los 16 bits. 


A años Luz en calidad y talento a La 
gran mayoría de Las músicas que ame- 
nizan Los. Fartuchos de n64, La músi- 
cá de F-Zgro todavía resuena en Las 

gabezas dé miles de usuarios de 


A 


| super Nintendo. por algo será... 


A 


este era uno de Los elementos que 
menos_se cuidaban en aquellos Leja- 
nds tiempos de Los 8 y 16 bits. Y F- 
Zeno_no es una excepción. unas 

/' simpáticas explosiones y poco más es 
tódó et conjunto de efectos sonoros. 


JUGABILIDAD 


| — Aunque no contaka con el uso de un 
| joystick analógico como su sucesor, 
— eb Ezzero de 16 bits goza del mismo 
cbntroL ¿MStintivo y perfecto de La 
éntrega para nó. Y es divertido y 
1” jÚgaBte como pocos juegos de sNeS. 


a 


mua Algunos de sus temas musicales 
— siguen siendo La bomba hoy en día. 


que algún usuario de sNes pase a 
otros sistemas sin haberlo probado 


o 


/ 


/ 
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ds y obtendrás fantásticos regalos y 


As 


Se 


UEM Se 4 E 
hora tu Pa 
OSNCEIÍ 


a quid: de frac 
Una guía de do 
una consola Game Boy Golor 

e ¡uego de Nintendo 64 
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RETARILA 


Command £ Conquer Retaliation mueren 


ESTRATEGIA 


Dual Shock 
Grabar Partida 


GRAFICOS 


pentro de Las Limitaciones de un 

juego de este tipo, Lo cierto es que 
) 5 fonquer RETALIATION salva 
nte con holgura. el puntero 
n no se ralentiza nunca, y 


'FOLL de pantalla es muy suave. 


Aúnque no pueda ser 
considerado como una segunda 
parte, Command €: Conquer 
Retaliation incluye ciertas 
novedades en su 
interesante desarrollo. 


Músicas militares por todos Los rin- 
cones del juego. No es que sea un 
rescindible, pero 


f EN Hace ya algunos sión, incluye dos CDs diferen- , cuenta el escaso ritmo 
' meses que comentamos en tes, uno para el ejército aliado y “__ os de estrategia, alguna 
| FORMATO 2CD ROM En : ee adiza habría venido bien. 
estas páginas la futura apari- otro para las tropas soviéticas. 
ción de COMMAND 8: CONQUER La ventaja de «incluir» dos 


| 
¡PRODUCTOR  VIRGININT. 
PROGRAMADOR WESTWOOD 


RETALIATION. Ya en su día adver- veces el juego es que, a través 
tíamos que esta nueva entrega del Game Link, es posible mon- 

del clásico de estrategia no era  tarjuegos en red, aunque lógi- 
más que una especie de disco camente harán falta dos 

de misiones. Hay nuevos mape- PLAYSTATION y dos televisores. 


si el apartado musical no está a La 
alt sí Lo está el que concierne a 
y 09 de sonido. cracias a 

0 ejemplo, sabremos cuando 
-Suartel general- está siendo 
. Todos de gran calidad. 


ados y nuevos retos, pero lo De todas formas, es todo un 

que no dijimos detalle por parte 

en su día es de WESTWOOD. JUGABILIDAD 

que C €: C Rera- De lo demás, como todo, depende de Los gustos de 
LIATION ¡ba a poco que desta- cad pero está claro que La 


de este tipo de juegos 
ia tiene una explicación 
enorme adicción. c 6 € 
es de Lo mejorcito. 


car. Simplemente 
unidades que que el control 
podíamos , FS con el ratón es 
«fabricar» para una delicia (el 
nuestro ejército, Mecánico de puntero se mueve con la 
campo, tanque M.A.D., Tanque misma suavidad con que lo 


incluir nuevas 


crono, Camión de demolición, hace el scroll de pantalla). El 

Tanque tesla, Soldado de manual de instrucciones, bas- 

impacto y Submisil. Todos ellos tante completo, muestra las 

capaces de aportar nuevas nociones básicas para introdu- 

características y potencial al cirse en un sistema de juego > , ES 
ejército que escojamos. Y es como la estrategia (algo light) o Ó as 
que COMMAND €: CONQUER ReTa- que ha causado furor en los Sem a era aliada 


LIATION, como en la anterior ver- últimos años. J.C. MAYERICK [El en falta más modos de juego. 
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> PlayStati 


FIFA “99 
Control definitivo con giros Expresiones faciales y 

continuos, vueltas sin descanso, comentarios de los jugadores 

regates sin fin y cambios bruscos dando vida a las estrellas de 

de dirección. Representaciones la NBA. Nuevos y espectaculares 
detalladas de los estadios. 


mates. Nuevos ángulos de cámara. 
Comentarios en directo. Nuevos pases deslumbrantes. 
Pases de un sólo toque, Posibilidad de jugar varias 
cabezazos y voleas... 


temporadas consecutivas. 
EL MEJOR FIFA DE LA HISTORIA. 


h sl 
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The Unholy War 


El GÉnero de los beat'em-up es de sobra EonOcCIdO por 
todos, igual que el de la estrategia, pero mezclar ambos 
géneros para EPGARP un único juego es algo menos ESMÚR. 


Mucho nos 
tememos que ambos géne- 
ros son algo incompatibles, 
más que nada porque los 
consumidores de estrategia 
a ES son muy diferentes a los de 
Pla y5 tation beat'em-up. Además THE 
UnHoLy WAR comete el error 
de no tratar ninguno de los 
dos géneros con rigor, por lo 
que los fans de ambos se sen- 
tirán defraudados. El modo 


SUP! E 


| FORMATO 


CDROM . 7 
estrategia (con las clásicas 
[PRODUCTOR — EDOS y 
(E | casillas hexagonales) es bas- 
Ñ [PROGRAMADOR cRoYNamics 


tante limitado en cuanto a 


VALORACION 


un desarrollo poco atractivo para 
una realización técnica realmente 
Buena. cada uno de Los ataques de Los 
personajes suponen un derroche de ima- 
ginación y buen hacer, con impactantes 
efectos de Luz. Lástima que La jugabi- 
lidad sea bastante baja. ¡estragia y 
seat “em-up nunca se Llevaron bien! 


PERSONAJES — Nada menos que 
catorce, aunque si se finaliza el juego con 
determinadas condiciones, este número 
puede verse gratamente aumentado. 


acciones a realizar. Podríamos 
decir que es como el Risk: 
mover y atacar, nada más. El 
nivel arcade, con los comba- 
tes (las batallas del modo 
estrategia también se resuel- 
ven de esta manera), también 
es algo escaso, Cada botón 
del pad supone un ataque 
distinto, que se podrá realizar 
dependiendo de los nieveles 
de fuerza del personaje. Eso 
SÍ, THe UnHoLY War es un 
juego muy notable a nivel 
técnico. J. C. MAYERICK 


turno! 
TÁxnos 
0-AUA 


Ni 
[E W 


E 


: O CINFINITAS 
Dual Shock 


Grabar Partida 


MEMORY CARD [1) 


GRAFICOS 


es sin duda Lo mejor de todo el 
_Jjuego, aunque La acción se desarrolla 


pes ahúna_cierfa distancia, Los innumera- 
s/fefectós gráficos [sobre todo con 
as armas)' destacan sobre cualquier 


otro aspecto del juego. 


sin demasiados excesos durante La 

intro, mientras que durante el juego 
asaypráfticamente desapercikida. e 
odas Fgrmas se denota poca elabora- 


-» ... . 
don en Las músicas. mucha percusión 


No están trabajados para nada. Los 
efectos de sonido son realmente sim- 


JUGABILIDAD 


más vale mucho de poco que nada de 
_mucho, Algo parecido Le ha pasado a 

p= Te LY)WHan. Ha pretendido abar- 
.— r dos géheros demasiado diferentes 

notre si./. y se ha quedado en el 

| camino. tendría que mejorar mucho. 


CATE EN 
En ] 


La realización técnica, sin duda Lo 
mejor de todo el juego. 


E un juego realmente poco atractivo 
en su concepción. 
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PlayStation. PlayStation.. 


MOTO RACER 2 PEQUEÑOS GUERREROS 


2 tipos de competición: Cross El comando Elite ha invadido 
y velocidad. Diferentes clases Gorgon y depende de ti conseguir 
de motos, cada una con sus que los seguidores de Chip 
características. Varias Hazard huyan a su planeta. 15 
perspectivas en carrera. Más adictivos niveles en 3D+ 16 
de 30 circuitos. Varios modos devastadoras armas. Pantalla 
de competición: campeonato, partida para 2 jugadores. Prepara 
contrareloj, etc. Condiciones a tus Pequeños Guerreros; 
meteorológicas adversas. el combate comienza. 


1 ¿ 2 jugadores. 


n ( 
pe fa 3 


ACTUA GOLF 3 


La RUEeVa entrega de la saga de GREMLIN 
mantiene el esquema de sus antecesores, 
ofreciendo una impresionante gama de 
modalidades de JUEgO. 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR — GREMUN 
¡PROGRAMADOR GREMLIN 


A 


MET] AUIAMS 0FT 


El catálogo de 
juegos de golf para PLaySta- 
TION sigue aumentando a 
velocidad de vértigo. En esta 
ocasión vuelve a ser el turno 
de GREMLIN dentro de su 
cada vez más amplio 
catálogo deportivo. 
Dentro de esta serie la 
saga del golf es una de 
las más accidentadas. 
Así, la primera entrega 
ACTUA GOLF tardó más de 
lo previsto en aparecer, 
mientras que la 
segunda no 
llegó a ver la luz 
en nuestro mer- 
cado. Para la ter- 
cera parte se 
sigue el sistema 
de marketing ya 
utilizado en las 
sagas futbolísti- 


ca y tenística, que consiste en 
emplear a un deportista 
famoso en la promoción del 
juego. El jugador elegido es el 
golfista Lee Westwood, cuya 
imagen aparece en la carátula 
del juego. Aunque el progra- 
ma rompe con el habitual sis- 
tema de menús, tanto las 
opciones como el sistema de 
control siguen la misma línea 
de sus antecesores. En las 
opciones destaca el editor y 
la impresionante variedad de 
competiciones, once en total, 
que permiten desde disputar 
un torneo con su formato ori- 
ginal, hasta una competición 
por dinero. El juego incluye 
varios indicadores para el 
control de los golpes, que 
permiten variar la dificultad 
según las preferencias de 
cada usuario. CHIP 8: CE 


¿a 


VALORACION y 


ARC DIST I5  SWEDGE 


con el recuerdo de La primera entre- 
ga de La saga y con La no Llegada de 
La segunda, aparece el tercer ACTUA 
GOLF. Aunque La competencia dentro del 
golf para psx es muy elevada, La 


o 


GRAFICOS 


el diseño de Los jugadores es senci- 
Llo, pestaca La posibilidad de elegir 


— Louier Ángulo dentro de una amplia 


riedad de cámaras para seguir el 
lego. Lag repeticiones a pantalla 
no tienen desperdicio. 


La música elegida para acompañar 
durante La selección de opciones se 


SONIDO FX 


La presencia de dos comentaristas 
durante el transcurso del juego es 


E el punto más destacado dentro de 


ste apapfado. A ello hay que añadir 
Jos/apláusos del público cuando un 
—jugádor ejecuta un buen golpe. 


JUGABILIDAD 


el control permite reproducir La 
práctica del golf de una forma fide- 
des sibilidad de adaptar el 
vel de dificultad al sistema de 
Je: variedad de competiciones 


variedad de competiciones y La sobrie- 
dad en sus apartados permiten a este 
juego ser uno de Los más destacados. 


Golfer SetUp 


EDITOR 


El programa incluye un editor que per- 
mite desde crear vistosos pantalones de cuadros, 
hasta cubrir a los jugadores con diferentes sombreros. 


La variedad de modalidades y opcio- 
nes recogidas. 


el diseño de Los jugadores puede 
mejorarse, 


Ven a 
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SATURN PLAYSTATION PLAYSTATION NINTENDO 64 MARIO PACK GAME BOY COLOR 


PACK PERIFÉRICOS 


ALL STAR BREATH 1080” SNOWBOARDING BANJO KAZOOIE 


ABE'S EXODUS TENNIS “99 OF FIRE 11 


- PlayStation. 


PUP - 8.490 PVP - 71490 PVP - 7490 
CRASH DUKE NUKEM: : E 
BANDICOOT 3 TIME TO KILL FIFA "99 


PlayStation 
PUP - 1490 PUP - 8.490 PUR - 1490 


FORMULA 198 MEDIEVIL 
=MEDIENAL 
PEE ñ 
a. 
4 


MORTAL KOMBAT 4 


PlayStation 


PUR - 1.990 PUP - 71.490 
SPYRO 
THE DRAGON TEKKEN 3 


2 TOM 


bra 


En ar cri 


PUP - 1490 


ACTION REPLAY ACCESS LINE 
DATE 


64 SHOCK 2 


PISTOLA 
CONTROLLER MEMORY CARD EE N 45 RACE 32) 


CA SI 


PRODUCTOR — ScH 
PROGRAMADOR MUUMUU 


El famoso nivel 10, en el 
que la mascota debe 
adentrarse sin nuestra 
ayuda, es conocido 
como la Zona P. Si la 
mascota supera dicho 
nivel, acabará el juego... 


VALORACION 


el enorme éxito de 
Los tamagotchi y La 
especial predilección 
que Los usuarios 
nipones muestran por 
este tipo de juegos, 
ha Llevado a sony a 
distribuir un título 
que dudamos mucho 
llegue a calar entre 
el público español. 
Ni siquiera nos 
parece un título 
para Los usuarios 
más jovenes, que 
seguramente prefieran 
un tipo de juego 
algo más «sencillo». 


Es difícil ENCAJAP a este Pet in TV en 
algún género ESNMEPEÉO, y aún más lo es 


E 
| a llore tho ha.co 


El Dr. Y se encarga de realizar las tareas de 
mantenimiento de la mascota. También com- 
prueba que el aprendizaje de ésta sea el | 
correcto, al tiempo que determina si los objetos | 


que porta en su mochila deben ser utilizados. | 


En Super Juegos ninguno somos padre (por lo 
menos que nosotros sepamos), pero lo que está muy claro es 
que este Per in TV debe ser algo muy parecido. En este extraño 
juego se nos encomienda la crianza de una pequeña mascota, 
que deberá aprender a valerse por sí sola a través de los conse- 
jos que nosotros le demos. Cada vez que éste encuentre algún 
elemento desconocido, nuestra mascota realizará una acción 
en concreto, que nosotros deberemos aprobar o censurar, 
dependiendo de cada caso. Deberás darle de comer, mantener- 
le en forma y desarrollarle intelectualmente para que en el 
futuro no sea un zoquete desobediente e impertinente (como 
Doc). El objetivo final del juego es conseguir que supere el 
décimo nivel, pero sin ningún tipo de ayuda por nuestra parte. 
Per In TV resulta divertido en un primer momento, pero más 
tarde se volverá un juego tedioso. J.C, MAYERICK 


SIMULADOR MASCOTA 


CD ROM 
- a tr 


No es de Lo peor del juego, aunque 

todo resulta demasiado «cuadricula- 

a .£0_el hundo de Per IN TV. ES 

tacablg' el colorido de juego, así 
o La pósibilidad de variar La 


juego a nuestro antojo. 


mm 


son melodías simpáticas que La mas- 
cota transporta en su niscman parti- 
ar, _€n feterminadas ocasiones 

cá él mismo quien cambie La músi- 


ga. si quieres cambiarla tú, no tie- 
nes más que darle una pequeña voz. 


todo el juego muestra un aspecto 
simpático, como si estuviese dirigi- 
9 al público más infantil. Los 
4 sonido son, quizá, el 


ido. realmente buenos. 


JUGABILIDAD 


Nos cuesta entender que un buen afi.- 
cionado a PLAYSTATION Llegue a dis- 


ffutac_con)este juego tan extraño. 
Y anbién cuesta entender que un 
f' pequeño cliaval sea capaz de entender 
el “désáfrollo de este PET IN TV. 


GSLOB 


E] es simpático, y sobre todo muy 
original. La Longitud del juego. 

[3] por mucho que Le echemos horas, 
Per 1N Tv nos acabará aburriendo. 


> Distributed by 
— dá GT Interactive 
Software Corp. 
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Ven a 
CONOCe*rnas o 
VA ST id 
NUPBStIia 
Web 


NI www.centromail.es 


En ella encontrarás 


información sobre tus 


y!errE favoritos, 
YERREEE Centro MAIL, 


SÍ, NENE WTRE para videojuegos, 
LA MAYOR CADENA DE (SIE On-Line, 


INFORMÁTICA Y 
y VOTE de juegos, 
VIDEOJUEGOS DE ESPAÑA O oncuños, 


Más de 60 puntos de venta 
Últimas novedades en Hardware y Software a la carta, 
0 an, 


2.000 productos en catálogo 


y mucho más... , 


y mucho más... 


ACORUÑA LAS PALMAS DE G.CANARIA 


A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 2981 143 111 Las Palmas de Gran Canaria 
. Santiago de €, C/ Rodríguez Carracido, 13 2981 599 288 + C/ Presidente Alvear, 3 21928 234 651 
ALAVA +.C.C La Ballena, Local 1.5.2. 0928 418 218 


Vitoria C/ Manual lradiar, 9 2945 137 824 N 
ALICANTE a C/ Dr. Flemming, 13 NUEVO CENTRO 


Alicante 

+ C/ Padre Mariana, 24 1965 149 998 nena 

+C.C. Gran Vía, L. b-12, Av. Gran Vía sín NUEVO CENTRO + C/ Preciados, 34 0915 317 301 NUEVO CENTRO 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. ad 1966 813 100 + P? Santa Maria de la Cabeza, 1 2915 278 225 

Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 1965 46 + C.C La Vaguada. Local T-038, 2913 782 222 

Elda Av, J. Martínez González, 16160 208s 397 997 NUEVO CENTRO  *C.C Las Rosas. Local 13. Av. Guadalajara, s/n 1917 758 882 
ALMERÍA « C/ Montera, 32 2* 2915 224 979 

Almería Av. de La Estación, 28 2950 260 643 Alcalá de Henares C/ Mayor, 89 2918 802 692 
ASTURIAS Alcobendas C.C. Picasso, Loc. 11 2916 520 387 

Gijón Av. de La Constitución, 8 2985 343 719 Alcorcón C/ Cisneros, 47 2916 435 220 
BALEARES Getafe C/ Madrid, 27 Posterior 1916 813 538 

Palma de Mallorca Las Rozas C.C. Burgocentro ll, Local 25. 2916 374 703 

+ C/ Pedro Dezcallar y Net, 11 0971 720 071 Móstoles Ay. de Portugal, 8 10916 171 115 

»C.C. Hi Pi-Ceniro - Av. |. Gabriel Roca, 54 2971 405 573 Pozuelo Cira. Húmera, 87 Portal 11. Local 5 1917 990 165 
BARCELONA Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 2916 562 411 

Barcelona MALAGA 

»C.C. Glories - Local A-112. Av. das 280 (1934 860 064 Málaga C/ Almansa, 14 1952 615 292 
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Libero Grande Después del é£Mi£O logrado por la recreativa, 


Libero Grande entra en el mumelo de las 


Los lanzamientos de : 

ai: consolas rompiendo todos los esquemas 
ladores de fútbol, se conocidos hasta ahora en los simuladores 
encuentran íntimamente futbolísticos. La clave está en controlar a 


ligados a la saga PrimE GOAL. 
A pesar de que las dos pri- 
meras versiones para SUPER 
NINTENDO de esta saga no lle-. En todos ellos primaba 
garon a España, los aficiona- la jugabilidad, encon- 
dos a este género pudieron  trándose entre sus 
tener un contacto con este legendario aspectos característi- 


un sólo jugador durante todo el partido. 


título gracias a 90 MINUTES (la tercera cos la aparición de 
entrega para los 16 bits de NINTEN- diferentes secuencias 
DO), y a Prime GoaL EX, (uno de los pri-. en las que se podía 


meros'en su género para PLAYSTATION).  Optar por varias alter- 
nativas. Casi dos años 
después del lanza- 
miento del último juego mencionado, la SUPER 
compañía japonesa ha decidido volver ; 

Mi ala carga.Para ello ha realizado una FORMATO CDROM 
AE PS , a conversión de su revolucionaria recrea- PRODUCTOR NAMCO 
: y Í tiva Ligero GRANDE. La clave del éxito de PROGRAMADOR Namco 
esta recreativa se basa en una nueva 
concepción del fútbol, en la que duran- 


IN 
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La versión para PLarS- 
TATION recoge todo el 
espíritu de la recreati- 
va original. 


LIGERO GRANDE 


DEPORTIVO 
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cuando es difícil encontrar alguna nove- 
dad en el mundo de Los simuladores de fút- 
bol, Namco rompe con todos Los esquemas 
el programa es el único que coloca al 
usuario en La piel de un jugador durante 
todo un partido, en Lo que constituye una 
arriesgada apuesta. Algunos fallos en el 
apartado gráfico hacen que su cómputo glo- 
Bal se vea reducido. 


E sinuladores, 


jalgrt:: 404) 


tlelgtt; 22h) 
98:30 Y 


¿Cornelio Valencia 
Se E 


Solamente puede elegirse el jugador con- 
trolado entre una serie de fútbolistas con 
características propias. El resto de los 
componentes de cada equipo son anóni- 
mos, con lo que se rompe con la actual 
tendencia de los simuladores de fútbol. 


En el apartado visual, la existencia de dos 
perspectivas para seguir el juego choca 
con las múltiples cámaras de otros títu- 
los. Sin embargo, dentro de las larguísi- 

mas repeticiones se ofrece una amplia 
variedad de posibilidades. 
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como suele ocurrir 
con Los juegos en Los 
no hayfidemasiadas 


Lones, La elimina- 
— dón de ds hace 
ul sica pase 


desapercibida. La 
breve, y más que dis- 
creta intro tampoco 
permite demasiados 
Lucimientos. 


sin La espectaculari- 
dad gráfica de otros 
Las 


ras empleadas 
nsiguen [Solucionar 
o emas plante- 


ados por el sistema 
de control. La brus- 
quedad en La anima- 
ción es el principal 
defecto. 


PlayStation 


Modo Challenge 


Compete for the fastest tima by skilifull 
dribblina the ball oround the red contes. 


Use tho Diroctional buttons to aim your 
shor bofero you striko tho ball. 


yy 


1 
Uso tho Direcrional burtons to angle your ITA QUALIFY 


shot and press the O button. 


te todo el partido se controla sólo a un 
jugador. Esta fórmula ha sido llevada a 
los 32 bits de SONY en un juego que 
respecta el espíritu de la versión origi- 
nal. De esta forma, se distinguen tres 
tipos de control en función de la pose- 
sión del balón. Cuando el balón está en 
poder del jugador controlado, podemos 
determinar su movimiento, así como el 
pase o disparo. Si el balón está en pose- 
sión de un compañero de equipo, no es 
posible determinar su movimiento, 
pero sí su disparo, así como ordenar 
que pase el balón a otro compañero o 
también al jugador controlado. Por últi- 
mo, si el balón se encuentra en poder 


SONIDO FX JUGABI 


Lo mejor dentro de 
Los efectos de sonido 


y VUpne deterpinado por q MADopermps en La pame E 
lo el amgiente que Piel de un"sólo juga- | 
A partidos r durante todo un 
le . Los gritos al A su origi- ] 
de ánimo y, sobre nalidad hay que sumar 
todo, Las canciones un control inicial- a" originalidad en el siste- 
hacen olvidar La ine- mente extraño pero => ma de control. 
xistencia de un fácil de asimilar con E Los defectos en el apartado 
comentarista. 


Entre las escasas opciones incluidas hay que mencionar el modo Challenge. Incluye ocho pruebas dife- 
rentes en las que se pone a prueba la habilidad de los jugadores. Cada una de ellas presenta una expli- 
cación sobre su contenido que puede ir desde regatear conos, hasta romper dianas en la portería. 


es el único simulador 
de su género que per- 


un poco de práctica. 


MOI 


Adjust the striko point to add curve or 
heighi and pross tho O button to shoo!. A 


de un jugador rival, manejamos el movimien- 
to y la posibilidad de interceptar el balón por 
el jugador controlado, así como las entradas 
de nuestros compañeros de equipo. El espíri- 
tu de la recreativa queda también reflejado 
en la escasez de opciones. Para empezar, aun- 
que el juego incluye 32 selecciones naciona- 


LIDAD GLOBAL 


gráfico. 


Libero Grande 


Dos Jugadores 


Uno delosaspectos mas destacados del programa 
esel modo dedos jugadores simultaneosiDado 
que cada uno de los usuarios controla todo'el rato 
aun 'mismojugador para poder conocer susituas 
cion enicualquiermomento seña optado porelsiss 
tema de splitscreen.se puede tormar parte de 
equipos contrarios o de la misma Selección: 


ist. 12,01 


les, en ningún momento aparece el que incluye sólo dos posibilidades. , 
nombre de los jugadores a excepción Una que orienta automáticamente la 


del jugador controlado. Para elegir cámara hacia la situación del balón, 
éste se encuentran 20 personajes dis- mientras que la otra respeta la direc- 
ponibles con características técnicas ción de la mirada del jugador contro- 
diferentes y con notables similitudes lado. El único pero en este sentido 
con jugadores reales. Gráficamente viene determinado por la brusquedad 
destacan los espectaculares escena- de las animaciones de los jugadores. 
rios formados por los estadios recogi- Un interesante modo de dos jugado- 
dos, coliseum romano incluido. Dadas res simultáneos y un modo práctica, 


sus características, no era que incluye varias pruebas de habili- 
posible incluir la borrachera dad, completan el simulador de fútbol 
de perspectivas habituales más original de los últimos años, que 
en otros simuladores de su supone todo un giro radical respecto a 
género. Por ello, NAMCO los juegos habituales, y que sólo por 
mantiene siempre al jugador eso es una buena excusa para intere- 


controlado en imagen, aun- sarnos. CHIP 8: CE 


Los escenarios que 
rodean a los terrenos 
de juego dan una 
enorme espectaculari- 
dad a los partidos. 


Tal y como ocurre en la recreativa, se ha optado por 
incluir a las selecciones nacionales como protago- 
nistas del programa. El diseño de los uniformes se 
acerca bastante a las equipaciones presentadas en 
el último mundial de fútbol. 


- Eb 
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Meses antes de que 
METAL GEAR SOLID CON- 
vulsionara el mercado 
japonés de PLAYSTATION, 
TENCHU Ya supuso toda 
una revolución tanto 
por su temática violen- 
ta y realista como por 
Las más de 60 acciones 
que sus protagonistas 
podían realizar. esta 
versión PAL, al ¡igual 
que La americana, supe- 
| ra al japonés por 
) número 
s de fases — 
y Brutali- 
dad. 


Uno de los títulos más impactantes del año para PlayStation 
aterriza por fin en el mercado español. A manos de ACTIVISION, 
Tenchu Stealth Assassins llega a España con una versión Pevisada 
y mejorada, que incluye dos nuevas fases y numerosos extras. 


Aunque eran bastantes las 
compañías que se disputaban la distribu- 
ción fuera de Japón de un exito anunciado 
como era TencHu, finalmente fue ACTIVI- 
SION quien se llevó el gato al agua. La com- 
pañía americana, consciente del potencial 
del producto que tenía entre las manos, no 
sólo respetó la carga de violencia y la trama 
del juego original, sino que le incorporó 
importantes extras, como dos fases nuevas 
(que por cierto son las mejores del juego), 

más sangre (ahora no 
- sólo se deguella... se 
decapita) y un nuevo siste- 
ma de inteligencia artificial que distri- 
buye a los enemigos de manera 
diferente en cada partida. Ahora Ten- 
CHU llega a Europa, en una versión que 


Aunque lo más recomendable desde el punto de vista 
higiénico es evitar a los enemigos, más de una vez te 
verás obligado a degollar a algún pobre fulano. 


sirve a Lord Gohda desde que cumplió los catorce, 
convirtiéndose en una máquina de matar gracias a 

su agilidad. Es la mejor opción si te decantas por el 

sigilo en detrimento del enfrentamiento directo con 

los guardias. El aspecto negativo es que la pobre es ) 
más floja que un cervatillo leproso, por lo que es ' 
esencial equiparla cuanto antes con la armadura. 


Ayame: La agilidad 
: e] Armada con dos sables cortos, esta joven de 21 años 


e Ags: SS 
TENCHU STEALTH ASSASSINS 


BEAT EM-UP 


hock | 
Grabar Partida MEMORYICARO (1 BLOQUE) 


Rikimaru: La fuerza"————— - ===, 


Ñ'— La contrapartida a la agilidad de Ayane llega en forma de robustez física y contundencia de Rikimaru. 
lí Entrenado desde su nacimiento en la técnica ninja Azuma Shinobi- Ryu, su legendaria katana Izayoi 
es capaz de destrozar todo lo que se le ponga delante, aunque no le es imprescindible para aca- 

bar con sus enemigos. Su golpe especial rompe los brazos, espalda y cuello del oponente. 
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goza de las mejoras impuestas por ACTIVI- 
SION pero que, al contrario que las versiones 
de Japón y EE. UU., no hace uso del pad ana- 
lógico (aunque sí vibra con el DuaL SHock). 
AYAJAE Algo del todo inexplicable y que constituye 
un único pero decisivo defecto en un juego 
por otra parte absolutamente recomendable. 
Por muy cutres que hayan sido los responsa- 
bles de la adaptación a PAL, TencHu atesora 
tantas cualidades que se ha convertido ya en 
uno de los títulos clave dentro del catálogo 
de PLAYSTATION. Si bien es cierto que se apro- 
pió de algunos de los aspectos más llamati- 
vos del proyecto METAL GEAR SOLID, como 
dotar a los enemigos de inteligencia artificial 
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No pasará a La histo- maravillosa. nesde La entre Los contados No contar con La y as 

ria por su engine 3D canción de La intro defectos de La ver- posibilidad de usar / ye 
— pl colori lo de sus pi hasta La guitarra de  SUón PAL (y en contra pay analógico ensom- pa 2 , 
TD efáficos, gero Lo 7 algunas fases, escu- dé Lo prometido), 0 bfece Ugeramente La ES | | ss 
z a cón una gran > La feanda sono- - Ténchu no Mispone de E mejor fualidad de A J Ñ 

A tenetón por Los E extraña Aces mt texto) en : Tenchú- su jugabili- ) E 

detalles, sobre todo para nada que TENCHU castellano. AL menos dad. violento y rebo- 2 _ 

en Lo refente a Los STEALTH ASSASSINS podemos disfrutar de sante de detalles de EE] D09 Fases más que el juego 

rostros. algunos haya sido producido Los comentarios en calidad, es imposible Japones. La AUSLCA. 

escenarios son espec- por La división de español del pirata de no enamorarse de este El inexcusable La no incorpora- | 

taculares. música de sony. La séptima fase. juego. ción del pad analógico. ) 
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e, 
=s 


am 


(detectan nuestra presencia simplemente 
por el ruido) o toda la mecánica de acecho y 
degúello, TencHu posee detalles propios y 
originales, como la utilización de disfraces o 
una flauta que imita ruidos de animales 
para despistar a los guardias, dando como 
resultado una de las aventuras más envol- 
ventes, violentas e impactantes de cuantas 
se han producido en sistema alguno. Capa- 
ces de realizar hasta 60 acciones diferentes, 
Rikimaru y Ayame dan vida a unos asesinos 


MANO 92 ZAS 


04. 


CRIMSON BLADE 


esdly ihrown wespon 


11 Adi a Remave > Siam 


A medida que vayas 
cosechando puntos, nue- 
vos objetos aparecerán 
el menú anterior a las 
misiones, como la flauta, 
la armadura o distintos 
tipos de magias... 


natos con el violento Japón del siglo XVII 
como escenario. Por último, y como curiosi- 
dad, quizás os interese saber que para con- 
seguir trasladar mejor al videojuego los 
movimientos de un ninja, la gente de SONY 
MUSIC contó con los servicios de Sho Kosu- 
gi, uno de los mejores actores de artes mar- 
ciales, entre cuya filmografía destaca FURIA 
CieGa, aquella famosa película en la que Rut- 
ger Hauer interpretaba a un ciego experto 
en el uso de la Katana. NEMESIS 


Aunque la eliminación del pad analógico es una 
chapuza, la versión PAL lo compensa sobrada- 
mente con una buena cantidad de extras respec- 
to al original japonés, Estas van desde dos 
nuevas fases y enemigos aún más inteligentes 
(son capaces de trepar paredes para seguirte), 
hasta la posibilidad de cortar los brazos y cabeza 
de aquellos soldados que caigan en tus manos. 


Tan violento como el 
periodo de la historia en 
la que se basa, en Ten- 
cHu brota sangre por 
todos lados. No hay otro 
remedio... o ellos o tú. El 
Japón del siglo XVI! era 
así de idílico. 
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One World Championship licensed by For! 
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V-Hally"99 


Aunque en el fondo de nuestros EOPFAZONES 
pensemos que la versión de PlayStation era superior, la 
ausencia de competencia en Nintendo 64 y su 
innegable calidad hacen de V-Rally 99 la mejor opción para 
los amantes del mundo del motor en esta consola. 


ARCADE 
TINE 


sabia 
A, 


(a ) IZ 


En el mundo del videojuego hay 
compañías inteligentes y otras que, a pesar [ TIME:0'02716 


LAP 1/3 Aquellos que ya cono- 
de serlo, no lo parecen. INFOGRAMES se : > rimes4 Hp a tondo Ver 
encuentra en el primer grupo y, con juegos SÓ sión para PLAYSTATION, 
como V-RaLLy 99 para NINTENDO 64 vuelve a A tendrán la impresión de 
darnos una prueba de su capacidad para yA que algunas de las pis- 
aprovechar las ocasiones. Esta versión, con dro tas son más deslizantes 
algunas pequeñas diferencias a nivel gráfico ea: y estrechas. Por suerte, 


sólo se trata de una 


y unos cuantos detallitos sin apenas impor- e e 
falsa sensación que irá 


tancia, es casi un calco del V-RALLY que arrasó desapareciendo a medi- 
en PLAYSTATION hace ya algún tiempo. Pues : da que logremos domi- 
estas dos cuestiones, el paso de un montón | : , nar nuestro vehículo. 
de meses y el hecho de no introducir noveda- 
des, serían argumentos de peso para hundir a 


DEL BEsr BEST LAP.1'30100 
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A pesar de ser el mejor juego de 
coches de NINTENDO 6% junto a F1 WORLD 
GRAND PAIX, no podemos pasar por alto 
que Los programadores de INFOGRAMES no 
hayan incluido casi ninguna novedad en 
esta entrega. el juego es bueno, Bonito 
y de Los más exigentes en el pilotaje 
que encontraréis en cualquier sistema. 
si todos Los juegos de coches para NIN- 
TeNDO 64 os dejaron un tanto frios, 
V-RAALLY 99 puede ser La mejor recomen- 


22 SEARO, dación para sacarse La na 
SO rin s ERES 


O) CAMERA O VIEW REPLAY O EXIT 


Este alucinante prototipo esponso- 
rizado por INFOGRAMES es un 
coche oculto al que podremos acce- 
der tras completar algunos modos. 
También se activa con un truco. 
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un buen trabajo que se limitan a unas 


se diferencia de La 


expelente versión de e adbmpañamiento, sen- ¿funqua) Los cho- 
<= PPAYSTALION en el Llas y di'scretitas, << Yes no estén del Seguros 
avizado ¡de texturas en Lós menús del t do Logratlos, el a acaba 
le deta- juego tá verdad es rel efectos 00 


Lle más. seguramente, 
en su conjunto, será 
Lo mejor que hayáis 
visto en nóy en este 
género. 


música durante el 
juego. 


cuantas melodías de 


que en este título no 
echaréis de menos La 


Nintendo 64 


Two Players 


Es quizá la única gran novedad de este car- 
tucho. Aunque en PSXfiguraba como modo, 
en realidad era una carrera por turnos. 


Ar TIANA 23143 
LEO 


otros títulos en el pozo de los mediocres. 
Pero algo nos dice que V-RaALLY 99 puede ser 
una excepción a la regla. La razón funda- 
mental es que en NINTENDO 64 no hay ningún 
juego por el estilo, y los que hay centrados 
en el género del motor, o son regularcetes o 
absolutamente irreales, o tienen menos 
garra que los punteos de guitarra de 
Camela. V-RaLty'99 no tiene ninguna de 
esas carencias, y aunque padezca de algunos 
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Aealmente buenos, 
variados y contunden- 


sonoros están verda- 
deramente logrados y 
potencian el realismo 
de La carrera. 


JUGABILIDAD 


Aunque sea un juego 
nuy exigente en La 
cohducción, ) estamos 


el modo para dos 
jugadores simultáneos 
es ganador y puede 
alargar La vida del 
juego mucho tiempo. 


OERT/1123799 
1/3 


, 

/ A 

Eras ETA 
mue 


fallitos (como sus choques caprichosos o la 
ausencia los daños en el vehículo), le da bas- 
tantes vueltas al 90% de los títulos existen- 
tes. Exigente como pocos en el pilotaje, 
espectacular en el diseño, capaz de transmi- 
tir auténtica sensación de velocidad y con 


' varios modos de juego, creemos que podría 


haber sido algo mejor pero, tras ver el deso- 
lador panorama, pensamos que para 


muchos será un hallazgo. DE LUCAR 


GLOBAL 


La mayo- 
por ren- 
encanto. 


es de Lo mejor que podréis 
disfrutar en NINTENDO 6% en 
el género de conducción. 
No tiene apenas novedades a 
[E pesar del tiempo transcurrido. 


NOfimpor 


Pequeños Guerreros 


La película de Joe Dante da pie a un nuevo videojuego de 
Dreamworks Interactive, en la más pura línea de la escuela shoot'em-up. 
Acompaña a Archer, líder de los gorgonitas, en su misión de liberar su 
mundo del control de los hiperviolentos Comando Elite. 


Recientemente estrenada en 
nuestro país, PEQUEÑOS GUERREROS es otro 
éxito a añadir al tándem Dante-Spielberg, 
uno encargado de la dirección y el otro en 
labores de producción, dentro de su compa- 
nía DREAMWORKS. Precisamente esta com- 
pañía, concretamente su división de software 
de entretenimiento, es responsable de este 
videojuego, que si bien no 
respeta en absoluto ni el 
escenario (una tranquila 
ciudad de Ohio) ni la trama 
argumental del film, contie- 
ne bastantes ingredientes 
para lograr el éxito de su homóni- 
mo cinematográfico. El más llamati- 
vo es sin duda su potente entorno 
gráfico, en el que no hay lugar para 
la brusquedad o la desaparición de 
polígonos. Prodigiosamente 
animado, Archer, el prota- 
gonista, deberá atravesar 
un sinfín de fases pobla- 
das por Chip 
Hazard y sus 
mucha- 
chos, 
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atrás han quedado Los tiempos en que una 
buena Licencia de película bastaba para 
sacar un juego a la calle. ahora Las 
compañias se curran mucho más el produc- 
to, y Pequeños GUERREROS es un buen ejen- 
plo de ello. sonito, espectacular en el 
aspecto sonoro y bastante Largo, esta nueva 
producción de Los estudios nreamuorks va a 
encantar a Los amantes de Los shoot “em-up quizá 
ya algo saturados por el aluvión de juegos de 
este tipo (TIME TO KILL, APOCALYPSE....). Lo 
recomiendo de todo corazón. 


PEQUEÑOS GUERREROS 


SHOOT EM-UP 


a 


INFINITAS 


1 


r— 
Vers WS 


| 
Pequeños GUERREROS alcanza sus cotas mas altas de 
adicción en el modo para dos jugadores, donde (tras | 
elegir entre Archer o Chip Hazard) podrán combatir | 
uno contra otro al más puro estilo Doom. 


Dependiendo de la fiereza del 
enemigo a destruir, algunas 


| armas son mejores que otras. Ante 


las torretas, las más efectivas son 


las balas explosivas, 
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pignos del mismísimo 
DAVID W. GRIFFITH, en 


bién es digno de men- 
ción La animación del 
protagonista y La 
numerosa fauna gorgo- 
nita. 


MUSICA 


MICHAEL GIACCINO 
firma una de Las ban- 
das sonoras, más 
a de y 

pectaculbres escu- 
———hades"Hásta La fecha 
en un videojuego. 
cargada de ritmos 
étnicos, merecería 
ser comercializada 
aparte. 


ento 


A mien- 


tras libera a 

sus compañeros gorgonitas y abre el cami- 
no hacia la fase siguiente. Prodigiosamente 
ambientado gracias a una de las mejores 
bandas sonoras producidas para un video- 
juego, la única pega de este delirio de dis- 
paros explosiones y saltos imposibles sobre 
abismos y ríos de lava, viene de la monoto- 
nía de algunas misiones, consistentes una y 
otra vez en conseguir las llaves rojas, verdes 
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como es costumbre en 
Los productos de 


_ ELECTRONIC hATS, el 


— J0ego “pose voces y 
diálogos en castella- 


—— o todos ellos de 


gran calidad. en 
cuanto a Los efectos 
de sonido, son ¡gual- 
mente buenos en cali- 
dad y nitidez. 


JUGABILIDAD 


salvo por La monoto- 
nía de algunas fases, 
— Lo) cierfo es que 

PEQUEÑOS GUERREROS eS 


 sfperjúgable y tre- 


mendamente divertido, 
sobre todo cuando se 
hace uso del Dual 
sHock. Y el modo para 
dos jugadores es Lo 
más. 


La suavidad del engine 3D. 
La música. 


algunas fases se repiten más 
que el ajo. 
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Gorgonitas 


n 


Como cabecilla de los Gorgonitas, el principal obje- 
garras del violento Comando Elite. En agradeci- 
tantes a Archer. Otros gorgonitas, en cambio, 


pueden ser liberados como arma, destruyendo toda | 
forma de vida en metros a la redonda. 


o amarillas, liberar a los tres cantantes de ópera 
gorgonita y escapar hacia otra fase. Por ¿uerte, la 
gente de DREAMWORKS INTERACTIVE ha inter- 
calado otras más interesantes, como aquellas en 
las que el protagonista puede cabalgar sobre lo 
que parece un étnico AT-AT Walker. De nuevo, 
DREAMWORKS INTERACTIVE ha sabido exprimir 
al máximo su técnica Morph-X (esa que permite 
estirar y deformar texturas) para dotar a Archer, 
Chip Hazard y el resto de fauna de Pequeños 
GUERREROS de una animación y un look gráfico 
soberbio, Es de justicia hacer mención también a 
las excelentes voces en castellano (EA es una de 
las compañías que más esfuerzo pone en ello). 
Quizás no sea tan variado como Duke Nukem Time 
To KiLL, pero PEQUEÑOS GUERREROS es un gran y lar- 
guísimo juego. NEMESIS 


miento, el liberado acompañará durante unosins- 


Para abatir naves de gran tonelaje como la 
de arriba se hace imprescindible el uso de un 
cañón de protones y mucha puntería, Si 
posees Dual Shock, prepárate para sentir las 
vibraciones más salvajes una vez que mon- 


tes sobre el cañoncito de marras. 


tivo de Archer es liberar a sus hermanos de las J A 


ri F-40, el tanque de arriba 
podría ser una buena solu- 
ción a la hora de encontrar 
aparcamiento, gracias a sus 
potentes misiles. Y se ahorra 
una pasta en el seguro. 


aerodinámico como un Ferra- 


Algunas instalaciones 
enemigas, como el tala- 
dro de abajo, tienen 
truco. Sólo podrás des- 
truirlo mediante la colo- 
cación de minas justo en 
las grietas donde se 


extrae el mineral. Tres 
impactos y será historia. 


CONEJ)UER. 


RED-ALERT 


RETALIATION-: 


¡ Armas prohibidas por tratados de guerra: devasta 
Tesla, tanques de asedio M.A.D, carros explosivos de demolición y € 
— asalto electrizantes. 


"Cuatro escenarios de guerra por bando y 19 SS a a completa con la 
plicación de las misiones. 


ega contra la perfeccionada inteligencia artificial de la mii ta un amigo a 
vés del Link Cable de tu Playstation. 


ge tus fuerzas con el Game Controller o con el ratón de la Playstation. 


dl OPTIONS 


E options MOS 


< > 


AS PlayStation 
EX 


MOMIA — LT 07% HINDNOD Y ONVIVIVOO ro 


DETMNNAPLECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio AATSARU NO González 23 Loco 
SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 


besos 1 episiuides d Mos fac. 1998 Westmoc 


(18 )) 


| EZ ZU IA 


PROGRAMADOR CODEMASTERS 


CODEMASTERS ha logra- 
do mantener la esencia 
original de TOCA, aña- 
diendo todas esas peque- 
ñas cosillas que en su día 
se echaron en falta. 


-—TIG QUA 
EEFT 8B19 


CAB 


Ojalá todas las segundas partes fuesen tan buenas como este 
TOCA 2 que CodeMasters nos «regala» para estas navidades. 
Un excelente ejemplo de cómo debe ser una secuela. 


Si ya la primera 
parte nos encantó, ¿qué debemos | ES] 
comentar de esta segunda entre- | 
ga? En TOCA disfrutamos de uno 
de los pocos simuladores de con- 
ducción que merecía tener ese 
calificativo, el de «simulador». Lo 
complejo del control de los vehí- 
culos y la cualidad, 
extremadamente real, 
de poder perder una 
carrera al más mínimo 
fallo, fue una caracterís- 
tica que atrajo a tanta 
gente como espantó. 
En TOCA 2 hay que 
realizar ciertas puntua- 
lizaciones en este senti- 


No vale sólo 
do. Una, que el control 
¡idénti Idel con correr. 
es casi idéntico al de la También será 
primera parte, lo que necesario ajus- 
implica una necesaria tar cada uno de 
curva de aprendizaje; y los componen- 
dos, que en cierto tes del vehículo 
modo todo es mucho más sencillo para sacarle el 
. : $ máximo rendi- 
si se cuenta con la inestimable a Ñ 
miento posible 


colaboración de un mando analó- 
gico. El control, con cierta práctica, 
será todo lo preciso que desee- 
mos. También en la primera parte 


a la mecánica. 


. ef VALORACION 


a. conemastens ha hecho Lo que 


debía. con toca tenía un grandísimo 
juego que muy poca gente Llego a 
apreciar. La segunda entrega es 
realmente soberbia, mejorando tanto 
en aspectos técnicos como en juga- 
bilidad. La presentación del juego 
también está mucho más cuidada. 
Todos aquellos usuarios que disfru- 
taron con roca, tienen en este TOCA 
2 todo Lo que podían esperar. Los 
que no Lo conozcan, a qué esperan 
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CENERAL 


CONDUCCION 
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E; 


a Y] 0 z 
tation 


Vistas 
El número de vistas disponibles depende del tipo de vehículo elegido, aunque para el caso de los turismos, 


este número llega a cinco vistas. Dos externas (una más alejada que la otra), tres internas (dos de ellas den- 
tro de la propia cabina del piloto) y una situada sobre el capó del turismo.Se cambián con el triángulo. 


echamos en falta una mayor variedad de deben ser turismos. Los circuitos de la 


modos de juego. Pues bien, parece que 
CODEMASTERS ha tomado nota, ya que 


han incluido todo tipo de competiciones 


y modos de juego, además de uno a tra- 
vés del Game Link para dos jugadores. El 
número de vehículos también ha sido 
incrementado, llegando hasta un total 
de quince que, no necesariamente, 


primera parte tienen cabida en TOCA 2, 
aunque además de mejorar su aspecto, 
se han añadido otro tipo de localizacio- 
nes, como un útil circuito de pruebas 
con tres trazados disponibles (uno de 
ellos oval). Los boxes tienen por fin una 
utilidad, más aún si se tiene en cuenta 
que la competición británica de turismos 


ha sufrido ciertas modificaciones en su 
reglamentación. Ahora es necesario 
realizar el tiempo de clasificación en 
una única vuelta, y cada gran premio se 
disputa en dos tandas, una a tres vuel- 
tas y una segunda a ocho. Los boxes 


- deben ser visitados «forzosamente» 


cada cierto número de vueltas, pues de 
lo contrario el piloto es penalizado. 
Pero es técnicamente donde TOCA más 
nos impactó, y aunque en este periodo 
de tiempo han aparecido pequeñas 
maravillas como Gran Turismo, lo cierto 
es que el acabado de TOCA 2 es de los 
que resulta imprescindible tener en 
cuenta. Los vehículos son ahora mucho 
más robustos, y al igual que en el cita- 
do GRAN Turismo, los vehículos han sido 
aún más estilizados gracias al uso de 
reflejos sobre las texturas de la carroce- 


GRAFICOS 


No Llega a Los extre- 
mos de GRAN TURISMO, 


MUSICA 


es sin duda de Lo 
peor de todo el 
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senial, simplemente 
genial. el sonido de 


JUGABILIDAD 


por otra cosa no 
será, pero jugabiLi- 


pe pepo_sigue iendo el == o. Melgiiías esca- —u) motores)es sober- — dal tiene foda y 
__ sUnuLador gue mejor - sémente affactivas <= Bi0, así cómo el de 7 nuchosfas.fen esta 
pfesenta f diferen- dle af Lado, Las ch , el agua ségunda entrega se 
——Aes fermómenos metereo- “Tam nos pararemos —Que tae, Los relámpa- han tapado Los aguje- 


lógicos. Los reflejos 
en Las texturas y La 
mayor solidez de Los 
vehículos también con- 
tribuyen Lo suyo. 


a escuchar. sus pro- 
gramadores tampoco se 
han esforzado porque 
La banda sonora tenga 
una presencia mayor. 


gos, etc. se establece 
una perfecta comunión 
entre Los efectos de 
sonido y La vibración 
del pual shock. 


ros que quedaron al 
descubierto en su 
día. si te gusta La 
conducción, Toca 2 es 
una cita obligada. 


excepcional, sobre todo en 
cuanto a realismo. 


La dificultad y Las continuas 
cargas desde el cb. 
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Información 
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En el apartado de Información se pueden obtener 
ciertos concejos sobre determinados tramos de los cir- 
cuitos, así como de los pilotos oficiales. 


La traducción de juegos al castellano en 
el país de origen conlleva ciertos riesgos 


MI ME 281 2:99 
ES7 86:99:89 como el que se muestra. La pantalla de 
carga del modo de Desafío ha sufrido un 


pequeño baile de letras, quedando así. 


¿2% 6-0 21:38 | 
[551.0 1120:97 


Los boxes son lugar de paso obligato- 
rio en el modo campeonato. Debemos 
estar rápidos selccionando los elemen- 
tos a cambiar. De lo contrario, el tiem- 
po perdido puede ser muy elevado. 


ría. El motor 3D es aún si cabe más 
espectacular, permitiendo la acumula- 
ción de hasta dieciséis vehículos en 
pantalla sin que el juego deje de ser 
manejable en ningún momento. La 
recreación de los efectos climáticos, 
como lluvia, niebla, tormenta, etc. es 
igual de sobresaliente, destacando de 
nuevo el reflejo de los faros en la calza- 
da cuando el piso está mojado. Y el 
sonido, del que no podíamos olvidar- 
nos, sigue destacando entre todos los 
aspectos del juego como uno de los 
más elaborados. El sonido del motor, 
los choques, los derrapes y, en general 
todo aquello que ocurra en TOCA 2, 
contará con un impactante efecto 
sonoro. Ya tocaba que llegase la segun- Á 
da parte de TOCA. J.C. MAYERICK “a 


Hasta quince vehículos, de las más variadas categorí- 
as, desfilarán por este TOCA 2, Especialmente simpáti- 
cos resultan el Scorpion o el propio Ford Fiesta. 


A 
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100% natural 


más blanco 


que blanco lava y 


centrifuga 


15 pistas inspiradas Eo 
en paisajes naturales Varios jugadores 


Modo arcade o campeonato 


Kayak, Mountain Bike y Snowboard... un tour mundial de los deportes extremos. 
Rushdown contiene una fuerte dosis de riesgo. No apto para "gente delicada". 
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Hasta un par de meses, y 
tras una primera ojeada a la versión 
beta de Test Drive 5, creímos estar ante 
TesT Drive 4 con algunos pequeños cam- 
bios estéticos y algunos retoques én el 
apartado de jugabilidad. Se trataba de 
una falsa impresión que ha engañado a 
los que se dedican a puntuar betas ina- 
cabadas. Aunque eran innegables las 
similitudes entre ambos títulos en el' 
diseño gráfico, también resultaban evi- 
dentes las mejoras realizadas en los 
escenarios y en sus impresionantes 
coches. Por empezar por algún lado, 
algunos de los nuevos recorridos, el de 
Escocia en concreto, merecería pasar a 
los anales de la historia del videojuego 
por su capacidad de transmitir al juga- 
dor la sensación de andar por una ciu- 
dad en la que cada casa es original y 
distinta de la anterior. Aunque no hayan 
logrado un grado de virtuosismo tan 
elevado, los nuevos efectos de luces 
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Test Drive 5 


Dicen que rectificar es de sabios. Accolade y Pitbull han rectificado en 
Test Drive 5 buena parte de los muchos desatinos perpretados en la 
anterior entrega. Según parece, ellos son ahora un poco más 


sabios... y nosotros un poco más felliee 


sobre los vehículos y la 
nueva rutina de la llu- 
via, que parece caer 
sobre la pantalla de 
nuestro televisor, tam- 
bién merecerían desta- 
carse entre lo mejor del | 
género en PLAYSTATION, 
Con estos y otros deta- 
lles, como el hecho de 
que todo esté en alta 
resolución, que apre- 
ciaréis al empezar a 
jugar, las diferencias 
entre ambas versiones 
saltan a la vista, pero 
será en vuestras manos 

donde hallaréis la respuesta definitiva. 
Las críticas a la escasa jugabilidad de 
Test Drive 4 han hecho que los chicos de 
PITBULL hayan suavizado buena parte 
de los fallos que hacían de aquel juego 
una pesadilla. Aunque aún encontraréis 
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Information 


VALORACION 


pese a que aún hay algunos detallitos que 
siguen sin convencernos, hay que reconocer el 
esfuerzo de pIteuLL por mejorar Los puntos más 
flojos de La anterior entrega en este TEST DRIVE 
5. 6ráficamente es de Lo más alucinante y especta- 
cular que uno puede ver en consola, aunque también 
es cierto que son apreciables algunos fallitos 
incomprensibles. como han Logrado mejorar su juga- 
bilidad y han incorporado algún modo nuevo, con- 
cluiremos en que TEST DAIVE $ es una buena opción 
para Los amantes de la conducción y de La veloci- 


dad no exenta de contratiempos. 


Dos en Ruta 


En Test DRIVE4 ya existía una opción para dos juga- 
dores pero bajo la poco atractiva fórmula de una 
carrera porturnos. Aquí se han dejado de tonterías 
y podemos disfrutar de un modo para dos jugadores 
simultáneos a pantalla partida como Dios manda. 


ESCOJA-SU COCHE 
E e 

4 SELECCIONAR 

AREGAESAR 


Aunque parezca el.mismo juego, en esta edi- 
ción a los coches se le puede cambiar el color 
y, en ocasiones, hasta el diseño. Otro detalle 


es la banda sonora con grupos famosos. 
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Al excelente trabajo 


sobre todo, en el 
diseño de Los escena- 
rios. algunos reco- 
rridos son de Lo 
mejor en PLAYSTATION. 


Ha mejorado bastante. 
sonora de La 


bles (algo es algo] 
pero de grupos tan 
conocidos como Fear 
FACTORY, GRAVITY 

KILLS O JUNKIE XL. 


VUELTA 1/3 
2 Ñ 


algunas pequeñas cuestiones capaces de 
desquiciar a cualquiera (por ejemplo, el celo 
de la policía que sólo tiene ojos para vues- 
tras faltas al código y jamás para las de los 
rivales), es más jugable, mucho más maneja- 
ble y por lo menos suele premiar a los con- 
ductores más hábiles. Parte de la culpa de 


dic 
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en ocasiones tiene 
_ problemillas para 
acpplár ftodos Los 
5; que generan 
rg coche, Los de 
ales y el trá- 
fico, pero en general 
están bastante bien y 
representan con rea- 
Lismo el ambiente de 
carrera. 


Pla yStation 


JUGABILIDAD 


más coches, más cir- 
__Cuitos, más modos de 
_jupgo y La psperada 
0 bs dos juga- 
-dóres simultáneos 
MUS TEST DAIVE 5 
un título mucho más 
jugable que su prede- 
cesor. Las últimas 
copas son realmente 
difíciles. 


VUELTA 1/7 A 
S TIENPO 00:15: 68% 
00:15:68 


esta mejoría la encontraréis en que parece 
haberse incluido alguna rutina de com- 
pensación con la que resulta algo más 
sencillo recuperar posiciones en el último 
tramo de cada carrera. Por desgracia, esa 
misma rutina es también un arma de 
doble filo que acabará con algunas de 
vuestras mejores carreras. Los rivales, por si 
alguien lo dudaba, siguen siendo realmen- 
te duros de pelar, pero ahora parece que 
van en coche y no en una nave espacial o 
en un tren sobre raíles. Ahora cometen 
fallos con mayor frecuencia y, si conoces 
un poco el terreno y eres un poco hábil, 
podrás ganar un montón de carreras. 
Aparte de estas circunstancias, TesT DRIVE 5 
nos ofrece nuevos alicientes al incorporar, 
además de nuevos torneos y modos de 
juego, las posibilidades del control analó- 
gico del Dual Shock y todas las buenas 
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GLOBAL 


Los escenarios y coches son 
de Lo mejor de PLAYSTATION. 
El es más jugable, pero aún se 
podrían mejorar algunas cues- 
tiones en el control. 
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Test Drive 5 


Persecución 
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vibraciones de este mando. En el nuevo modo 
de persecución adoptaremos el papel de la 
policía y deberemos detener al resto de con- 
trincantes, algo casi imposible ya que como 
mucho capturaremos a dos o tres. La otra 
modalidad debutante es la opción para dos 
jugadores simultáneos a pantalla partida y de 
la que destacaremos su velocidad, su calidad 
gráfica y sus posibilidades de entretenernos. En 
TesT Drive 4 existía ya un modo para dos juga- 
dores pero era por turnos y, por desgracia, no 
tenía apenas gracia. 

Resumiendo, Test Drive 5 es una versión muy 
superior a la anterior entrega. Aún se podrían 
mejorar algunas cosas pero, en general, se trata 
de un título muy completo y uno de los más 
espectaculares en materia gráfica. Como en 
este tema ya es difícil destacar en PSX, sólo por 
ese detalle merecería entrar en la lista de los 
grandes. DE LUCAR 


PlayStation CCA Fondo ) 


ESTOS y IPR tl Esuna de las grandes innovaciones de TesT Drive 
PUNTOS UD 5, y consiste en cambiar nuestro papel de corre- 
j dor por el de la policía y perseguir y detener al 
resto de participantes. Aunque pueda parecer 
algo sencillo, en la práctica resulta una labor de 
titanes. Para conseguir una detención deberéis 
chocar contra los otros coches un montón de 
veces hasta agotar su barra. Como podréis ima- 
ginar, con cada colisión perderéis de vista al 
resto de los rivales y tendréis que volvera deja- 
ros la piel para alcanzar al siguiente. Como son 
seis, detenerlos a todos resulta casiimposible. 


Con tanta velocidad, tantas 
curvas cerradas y vuelos sal- 
vajes, sólo faltaba un tráfico 
abundante para que la fies- 
ta fuera completa. El 80% de 
los tortazos que os deis 
serán con estos insensatos. 


0 UUELTO 0/0 


Como alguno se pregun- 
tará cuáles son las cau- 
sas del otro 20% de los 
galletas, diremos que 
ese porcentaje le corres- 
ponde a los rivales y a 
los «pesaos» de la poli. 
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Or Die Trying V 
Aquellos que vayan presumiendo por ahí de ser capaces de terminarse | 
cualquier fuego que caiga en sus manos, que se atrevan con Or Die Trying. 
Si esta vez también lo EONSÍQUWEN, que nos digan cómo y les 
besaremos sus santas manos. 
| 
| 


Como conocemos 

desde hace tiempo a algunos de 

los responsables de PSYGNOSIS 

(también a Fernando Martín... 

pero no sabemos si colocarlo 

dentro de ese grupo) y hay con- 

fianza por lo tanto, nos encantaría 

saber de dónde han sacado los 
programadores de Or Die TryinG 

esa mala uva y ese irrefrenable | 


o. o AS 
E, A 
) njormatior deseo de ponernos las cosas difí- 
ciles. Entendemos que una aven- 
tura de estas características debe 
ser exigente en el grado de difi- 
cultad y plantear algunos proble- 
millas al jugador para que éste no 
se termine el juego a las primeras 
de cambio. Pero en el caso de 
O.D.T. se han sobrado muchísimo. 
Lo explicaremos. El número de 
objetos, seres o situaciones que 
pueden producir nuestra muerte 
por metro cuadrado, es de los 
más alto que podamos recordar. Y 
es que en Or Die TryinG casi todo 
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VALORACION 


La razón de que no nos 
carguemos un título por su 
dificultad es que, para el 


lo que aparece en pantalla es 
suceptible de poder acabar con 
nuestra existencia, ya sea por acti- 


resto de Los mortales puede 
ser coser y cantar. NO es 
el caso de 0.D.T., son 
demasiados Los detalles y 
pruebas que atestiguan que 
se han sobrado muchísimo y 
que, con ese nivel tan exi- 
gente, pocos podrán diver- 
tirse o por Lo menos 
relajarse jugando. 


OR DIE TRYING 


AVENTURA 3D 


| 


bah 


rada 


Con esta perspectiva, normalmente 
utilizada para apuntar mejor, podréis 
apreciar con todo lujo de detalles cada 
uno de los rincones del escenario. 


lo Hawkina, Pollzono 
. 

Kg 
|:| ¿Qué diablos 
¡[hago aqui? 


E 


Pulsa 1) para sallr 
La 
hs 


va o por pasiva. Por activa enten- 
demos los enemigos que, por la 
escasa munición y el defectuoso 
sistema para apuntar, jamás son 
rivales pequeños. Lo curioso es 
que no son muchos por fase, casi 
nunca te atacan por sorpresa y 
encima no son especialmente 
duros, pero desde el más peque- 
ño al más grande, todos son 
capaces de eliminarte. En cuanto 
a los otros, entre los elementos 
pasivos englobamos a los acci- 
dentes del terreno, los accidentes 
propiamente dichos y las trampas 
que alevosamente han situado en 
los puntos más estratégicos. Los 
del terreno muchas veces están 
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es Lo mejor del 
juego. escenarios 
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complicada 


Rerernajeae Renta 


Pulso do > y 6 para seto 


Ademásde los cuatro personajes Iniciales 
en Ur DIE TRYING tendremos la Oportunidao 
de sufrirsus abundantes tormentos bajo la 
piel de otros dos personajes mas: Sophia 


la chica del pelo corto y azul domina 


mejorlas armas que lostintes capilares; El 
otro ser conocido como Karma, es un cruce 
entre nuestro companero THE «ABE) SCOPE Y 
aquel jugador llamado Derticia:Se mueve 


de una manera penosa pero alqunos ae 
nuestros enemigos pasan de dispararle 


por creer quese trata de uno de ellos 


MUSICA 


una palabra define 
Las composiciones: 


báse Fítai fa en Los 
== se mezclan todo 


(AFOENdO ) 


O 


la (Karma, El Ex»Davlont 
1187 años 
1m 60,55 Kg 


iÑ y 


En estas coloridas pantallas podéis ver 
cómo las gastan nuestros simpaticones 
enemigos. Tan pronto te frien con un 
cañón láser como te envenenan. Genial. 


OA: ob y para sotece ame 


My 


_ A  _— — a 


provocados por el complejillo y 
tosco control del personaje; los 
otros accidentes pueden sorpren- 
dernos, por ejemplo, al intentar 
ahorrar munición y arriesgarnos a 
explotar un barril a patadas; y, por 
último, las trampas, son casi todas 
las cosas que uno pueda encon- 
trar a su paso aunque también las 
hay con pinchos y otras sutilezas 
típicas del género. Para terminar 
de alegraros el panorama, la 
munición es escasita, nuestro per- 
sonaje bastante delicado y sólo 
tenéis tres vidas. Como nos gusta- 
ría que siguieráis leyendo este 
texto sin que las lágrimas moja- 
ran estas páginas, os daremos 


SONIDO FX JUGABILIDAD 


vifícil como pocos, 
es un reto de Los 
qué te margan para 


Aunque el doblaje al 
castellano es bastan- 


— tepbueno y sin apenas 
—— efrorés, id efectos 
especiales//de dispa- 


05 explosiones y 


sLenpre. exagera- 
ción, sóLd podrán con 
él “tos"más virtuosos 


y gran variedad de 
ambientes. Los perso- 
najes también cuentan 
con una cuidada ani- 
mación. 


tipo de sonidos raros 
y algo parecido a 
unos Lamentos Leja- 
nos. Lo curioso es 
que no Le quedan mal. 


demás sonidos son 
tirando a normalitos. 
por Lo menos se agra- 
dece La buena inten- 
ción. 


del género y Los des- 
cendientes directos 
del santo job. 


su diseño gráfico tiene per- 
sonalidad y está muy cuidado. 
además de habilidad, este 
juego requiere dosis extra de 
paciencia. 
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MODO DE MEDMIZO 


TODANSF ESTADIST 
PARA ZOLTAR 


k 
DADA USAD 


¿Una explosión exagera- 
da? Pues entonces es que 
no visteis la de la casa de 
los programadores. 


Un par de muestras de 
que el infierno puede 
llegar a tener hasta 
un aspecto bonito y 
| agradable a la vista. 


lavotragran batalla que tendréis quelibraren este 


¡juego sera la de abastecer MUNI A a AAA 
| armas y sobre todo, crear vuestros hechizos para cura: 
| 
| ros'0, sobretodo, masacrar a los pesadísimos enemigos, 


El detalle más agradecido del juego 
es que tanto las voces como los tex- 
tos han sido doblados al castellano. 


Dr 
[ma LI! 


117 


una buena noticia: podréis salvar vuestros 
costosos avances con cierta frecuencia. El 
segundo aspecto destacable del juego es 
que su diseño gráfico es original, tiene unos 
efectos de luces realmente brillantes y una 
ambientación que no se parece a casi nada 
de PLAYSTATION. Escenarios tétricos y barrocos, 
mapeados de dimensiones absolutamente 
mastodónticas, una estructura en las fases 
nada lineal y una interesante variedad en los 
objetivos de cada fase, hacen de O.D.T. un 


AMG ME td Ti Es DAÑADO 


Tras enfrentarse a unas cuantas 
moles infectas y todo tipo de artefac- 
tos mecánicos, Sophia pensó que una 
arañita no podría acabar con ella, 
Segundos más tarde besaba la lona. 


universo con carácter y personalidad propia. 
La última buena nueva de este juego es que 
las voces y textos han sido doblados integra- 
mente al castellano. 

Resumiendo, por mucho que nos duela, 
O.D.T. no pasará a la historia de los videojue- 
gos pese a que en un comienzo todos pen- 
samos que estaba capacitado para hacerlo. 
Crearon un bello entorno a partir de una 
buena idea... pero no lograron que fuera 
habitable. DE LUCAR 


MOTOR MEJORADO EN 8 EQUIPOS OFICIALES 9 CIRCUITOS CUADROS TOTALMENTE 8 CIRCUITOS REALES 7 COCHES DE CARRERAS 
EFECTOS ESPECIALES CON 16 COCHES INTERNACIONALES NUEVOS FUNCIONALES CON LUCES REALES DETODOS LOS TIEMPOS 
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Car Constructors Championship 


Por aquello de que se trataba de un fuego de caEREeS de Infogrames, en 


nuestra preview de C3 os decíamos de iba camino de convertirse en un 


o 3 clónico de V-Rally. Lo cierto es que la EOMparación no era ni brillante 
(RE ni ajustada a la Pealidadl. 


Car Constructors Cham- 
UBo € pionship es un juego entretenido, con 
detalles brillantes, un diseño gráfico pulcro 


y vistoso y una jugabilidad más cercana a 
PAODUCTOR — INFEOGRAMES 8 ( 

los arcades que a los simuladores. Hasta ahí 
PROGRAMADOR ELTECHNYX 


podríamos hablar de una posible compara- 
ción con V-RALLY pero, aparte 
de diferencias temáticas y de 
desarrollo entre ambos juegos, 
si reparamos en la pantalla 
durante el desarrollo de una 
carrera veremos que hay algo 


que desentona. Los coches, que ARAS sl | Las carreras tienen 
en un principio parecen bonitos [E a E | muchaintensidad, — 
y hasta graciosos, se mueven | lA l | un ritmo potente y 
bien y con bastante realismo en | : dl unos rivales que 


su comportamiento en pista, ta imei 


pero las texturas empleadas es 

>> evidente que no pegan. Son demasia- 

3 do planas y, según la luz que 

reciban, pueden tener 

K£ unos colores tan llamati- 

¿ vos y unos reflejos tan 
irreales que la calidad y 
detalles de los recorri- 
dos pierden buena parte 

de su vistosidad. No 

sabemos si los programado- 
res de EUTECHNYX lo han hecho 
intencionadamente para dar un toque de 


RD O VALORACION CAR CONSTRUCTORS CHAMPIONS 


Hay algo en c3 que no encaja y que 
Le resta tanta gracia al asunto que CONDUCCION 


acaba por arruinar gran parte de sus 
muchos aciertos. el gran problema 
está en Los coches y sus texturas, 
casi planas y sin matices, que desen- 
tonan salvajemente con La calidad y 
el detalle de Los escenarios. este 
fallo y algún que otro asuntillo más, 
impiden que incluyamos a c3 en el 
grupo de Los grandes pese a tener 
argumentos para estar entre ellos. 


| nuestros fallos. 


Entra en juego 


Al'comienzo de €3 sólo podrás elegir entre dos 
coches. Luego a medida que vayais completando 
modos iréis obteniendo nuevos prototipos. Para 
poder manejar los más potentes, ajusta Sus partes, 


SELES, JUGADOR 1 
TOYOTA CELICA 
E 


CIAUTOMATICO 
JESTAD VEHICULO 
20 SELECCIONAR 


Dos Jugadores 


—— 
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ECCIONAR TEMPORADA 
UR GTI PRO 


00 


HIGH PERFORMANCE 


HIGH PERFORMANCE 
AMATEUR PRO 


S CAMAERAS 


0 SELECCIONAR > VOLVER 


originalidad, pero la verdad es que la 
excentricidad les ha salido bastante 


rana. En Toral Drivin, el anterior título de 


esta compañía en el género de conduc- 
ción, los vehículos eran parecidos pero los 
recorridos estaban en consonancia. En C3, 
un título con muchas más pretensiones y 
con intención de codearse con los grandes, 
la apuesta ha sido un error. Viendo el gran 
trabajo realizado en escenarios como el ter- 
cero de Brasil, donde los juegos de luces en 
la selva son de lo mejor que hemos visto en 
PLAYSTATION, es triste estropearlo con unos 


+0.0km 0:42:84 y (E 


Cuenta con las mismas opciones, vehículos y modos de juego que el individual. En líneas generales, está 
muy'bien pero tiene algunos importantes fallitos, como el hecho de no poder elegir entre pantalla parti- 
da horizontal o vertical. Por lo demas, resulta bastante más excitante y emotivo que el modo individual. 
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Los escenarios son 


sto... pero 
Los coches 
pertenecen a otro 
juego. no casa el 
realismo gráfico del 
paisaje con La senci- 
Llez de sus texturas. 


anda sonora variada 
en ritmos pero no 


rasiado dh estilos. 


menudencias, estarán 
en su salsa. el 
resto, si quiere 
música, que ponga La 
radio. 


SONIDO FX 


una vez más será el 
tablón al que tendre- 


E aC agahrarnos ¿mu velocidad y 
tado: os que disfru- tillo de pilo- y 
00 émos con fPse tipo de único proble- j 

el como son Le vemos es 


bastante buenos pues 
no hay mayor proble- 


na. en realidad sólo son narios brillantes. 
10 con diferentes El Los coches no están a La altu- 
condiciones. ra del diseño gráfico de Los 


PlayStation 


JUGABILIDAD 


en general, es un 
Programa divertido, / 


que, aunque tenga 30 
circuitos distintos, 


PEUGEOT 306 GTI-€ 
Suave Dl Apiesivo 
Marchas Cortas Marchas Normales 
Low Dimping High 
Baja Altura Do La Susp, Dolant Alta 
Baja Altura De La Susp, Trasera Ala 


Baja Largo Amortiguador Delantero Alta 


Marohes Largas 


Daja Largo Amertiguador Trasero Alta 
Baja Hivel De Frenada Alta 


Dalantora Distiltusión De Frenada Trasora 


Daja Relación Do La Marcha Atrás Alta 
Daja Alelación De La 1 Marcha Alta 


artefactos que parecen estar totalmente 
alejados de cualquier tipo de realidad. 
Después de lo dicho, alguno se preguntará 
cómo podemos ponerle aún una nota cer- 
cana al 90. Pues la razón es que C3 tiene 
también algunos aciertos y detalles absolu- 
tamente brillantes. Por ejemplo, el movi- 
miento de cámara que hace girar el 
escenario, independientemente de la cáma- 
ra que utilicemos sea interior o exterior, que 
cuando cogemos un bache es una fórmula 
genial para transmitir la sensación de ines- 
tabilidad. Por otro lado, el desarrollo del 
juego es entretenido, el control de los 
coches sencillo y manejable, y cuenta con 
varios modos con un montón de circuitos y 
condiciones climatológicas distintas. Para 
los amantes de las exquisiteces técnicas, C3 
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GLOBAL 


manejable, con ritmo y esce- 


circuitos. 


Perspectivas 
Se han eliminado algunas de las perspectivas queen 
su día vimos en la versión beta del juego. La verdad 
es que no tiene importancia, porque muchas eran 
absolutamente injugables. En la entrega final ten- 

dréis una toma cercana, una intermedia y otra desde 
el interior del vehículo con espejo retrovisor inclui- 
do. La perspectiva frontal con la que podemos ver 
los coches que nos persiguen se activa con el cursor 
durante el juego. Si aprecias tus dientes no la uses. 


+0.1km 1:16:20 9/21] 


LOS PELIGROS alos que 
tendréis prestar especial aten- 
ción en C3 son los arcenes y los 
zonas de agua. Los laterales de 
la calzada suelen ser verdade- 
ras trampas a ciertas velocida- 
des. Pero si de algo debéis huir 
como de la peste es del agua. 
Caer en ella supone la elimina- 
ción automática. 


so SAKM Es una pena que los coches 


O no estén a la altura de los 
escenarios. De haber estado | 
un poco más finos, estaría- | 
mos ante un juegazo. | 


aprovecha al máximo las prestaciones del Dual 
Shock y también incluye un completísimo 
menú para ajustar casi todos los componentes 
del coche. Por estas y otras razones que sabrán 
apreciar los aficionados al género, nos nega- 
mos a «cargarnos» este título. Sólo la rabia de 
ver un gran trabajo arruinado por una tontería 
nos ha obligado a hacer tanto hincapié en su 
único aspecto negativo, DE LUCAR 


£0,2k m 


COOK TT 


1101:32 1 13 
7 


Cada una de las diez localizaciones del 
juego cuenta con tres tramos. Con condi- 
ciones climatológicas distintas, diferente 
hora del día o en sentido contrario, siem- 


pre serán los mismos circuitos, 
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1080 Snowboarding 


De nuevo llega a España un representante más del género del 
snowboard. La calidad gráfica y la falta de competidores en Nintendo 64 
hacen aumentar las posibilidades de este juego. 


Aunque el catálogo de miento mucho más serio ofrecido Sup h 
VALORACION títulos de PLaySrarion está plagado de en 1080” SNOWBOARDING. Para esta Formation 
Despdós de ¡Ln juegos de snowboard, los usuarios de ocasión NINTENDO a confiado en EOAMATO —CARDICHO — 
impresionante avalan- NINTENDO 64 han tenido que confor- LAMAR como grupo programador PRODUCTOR — NINTENDO. — 
cha de títulos sobre marse con SNOWBOARD KIDS y NAGANO buscando trasladar a la nieve el PROGRAMADOR lamer 


snowboard aparecidos 


Cara PLAYSTATION; OS WINTER OtympIcs'98. Las diferencias del efecto logrado en Wave Race. En 
normal que este géne- nuevo programa con respecto a los este sentido el resultado es impre- 
ro empiece a Llegar títulos mencionados son más que sionante, logrando una magnífica 
peana: 64: significativas. Así, mientras el progra- animación de los corredores junto 
sus diferencias res- 9 a Soo? prog , ] 
pecto a Los cartuchos ma centrado en las Olimpiadas de al vistoso entorno que recrea el 

ya existentes y La Nagano incorpora el snowboard Himalaya, que rodea a 


a O como una de las 9 disciplinas recogi- cada una de las pruebas. 
que presenta el juego 


en todos sus aspec- das, en el nuevo título el deporte de El juego refleja perfecta- 
tos, hacen que sea la tabla es el protagonista absoluto. mente cómo se desliza 
uno de Los, juegos Por su parte, la diferencia una tabla de snowboard, 
punteros de cara a 
Los próximos meses. fundamental 
con SNOw- 
BOARD KIDS 
es el trata- 


TIME ATTACK 
El desarrollo de la prueba 
es similar al de Match 
Race, aunque en esta oca- 
sión la lucha no se realiza 
contra otro jugador, sino 
que el único enemigo a 
batir es el tiempo. 


DOS JUGADORES 
La impresionante 10800 SNOWBOARDING 
calidad gráfica 

del juego se pone 
de manifiesto en el 
modo de dos jugadores simul- 
táneos. La inclusión de dos 
ventanas no repercute en la 
suavidad con la que se despla- 
zan los personajes sobre la 
nieve, ni en la espectaculari- 
dad que rodea a las diferentes 
pistas recogidas. 
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TRAINING 

Dion Blaz IDTEn | | | Para lograr mejorar el control del juego 
[ECHNIQUI | el programa incluye un modo de práctica 
MAX-SPGED, | en el que se incluyen dos pistas. La primera 
ofrece la posibilidad de convertirse en un 
experto dentro del descenso, mientras que 
la otra permite poner en práctica todo tipo 
de piruetas y figuras en el aire. 


"DALANCGA 
POWER 


SUM 


haciendo que el estado de la nieve 
afecte al control. La sensación de 
velocidad está muy lograda, aumen- 
tando con la utilización del Rumble (0) 
Pak. En el apartado visual hay que 

citar las tres cámaras recogidas. Dos 
de ellas muestran al jugador contro- 

, lado desde su parte posterior, mien- 

' tras que la tercera se sitúa en los ojos 
del snowboarder. La presentación es 
otro de los apartados que se ha tra- 
tado cuidadosamente. Desde la 
espectacular intro, en la que se 
muestran imágenes del juego, hasta 
los menús. Dentro de éstos, destaca 
el sistema para presentar a los cinco 
personajes, mostrando a los mismos 
mediante giros de cámara que nos 
llevan de un lado a otro de una espe- 
cie de refugio de montaña. Aunque 
el programa incluye muchos modos 


Match Race 


En este modo de juego, la velocidad es casi la única protagonista. Para 
acceder a los diferentes circuitos es necesario llegar a la meta antes que 
un jugador controlado por la computadora. Por otra parte, si la tabla 
alcanza un grado de daños determinado, el jugador queda eliminado. 
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La suavidad con La el cartucho sigue La A pesar de que Las unir un magnífico 
Que Se mueven Los ne tendencia musical de 208 Limitaciones sonoras Ñ —— Aportado gráfico con 
E onajes hobre La AT al : ; AER Ll 
EN e todo un 
co, y Los 
diferentes estados de 1. : 
La nieve se aprecian ca incluida no sea blecidos. sin buscar una gran » jugabilidad. = 
tanto gráficamente apta para todos Los florituras, consigue Aunque Las piruetas E el apartado gráfico no tiene 
como en el control. oídos, no se puede recoger todo el están presentes, La desperdicio. 
un apartado gráfico negar La enorme cali- ambiente que rodea al velocidad es La gran E el tiempo transcurrido desde 
realmente completo. dad de Las melodías. snouboarding. protagonista. su aparición en el mercado 


nipón. 


Contest 


En este sistema de juego tam- 
bién se incluyen las tres disci- 
plinas, pero las puertas 
cambian:de forma, se obtie- 
nen puntos por cada prueba y 
el orden está preestablecido. 


DL0nz 


(id 16613 


GHEGICA 


500 


de juego, las disciplinas recogidas son tres. 
La que más se prodiga son las carreras de 
velocidad, tanto en la modalidad contra el 
reloj (mediante el sistema de tiempos 
intermedios) como en la competición 
directa contra un rival controlado por la 
computadora. La segunda modalidad con- 
siste en espectaculares saltos de trampo- 
lín, mientras que la tercera es el ya clásico 
half pipe. Por tanto, aunque las piruetas y 
figuras están presentes, la velocidad es el 


| (1080 Snowboarding |Nintendo64( LIT) 


protagonista general del programa. La 
modalidad de dos jugadores simultáneos, 
las repeticiones y la posibilidad de guardar 
las imágenes de las mejores pruebas, son 
algunos de los elementos que completan 
un cartucho que deja bien clara la capaci- 
dad técnica de la consola de NINTENDO y 
que nos trae de una forma seria por pri- 
mera vez, una de las disciplinas deportivas 
más recurridas en esta última generación 
de consolas. CHIP 8: CE 


Tras finalizar una prueba 
aparecen repeticiones en 
las que se ofrecen planos 
desde diferentes cámaras. 
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Las intros siguen siendo una asigna- 
tura pendiente para N64. En este 
caso, ofrecen imágenes del juego. 
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PlayStation INFOGRAMES 
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INFOGRAMES y Super Juegos te invitan a 
participar en este divertido concurso. Para 
entrar en el sorteo sólo debes rellenar el cu- 
pón con todos tus datos en letras mayús- 
culas (no se admitirán fotocopias) y enviar- 
lo antes del 1 de Enero a la siguiente direc- 
ción: EDICIONES REUNIDAS $. A., REVISTA 
== SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 
MADRID, indicando en una esquina del so- 
bre «CONCURSO STARSHOT ». 


A Cualquier supuesto que se produjese no especifica 
$ aceptación total de sus basos. O INFOGRAMES M 
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Aunque la saga 
NBA Live fue inicialmente creada 
para los soportes de 16 bits, se 
ha convertido en uno de los 
títulos clásicos de PLAYSTATION. 
Desde su primera aparición en 
los 32 bits de SONY, cada año se 
han ido introduciendo noveda- 
des a la vez que se actualizaban 
las plantillas. La paralización de 
la NBA ha hecho imposible este 
último aspecto, por lo que esta 
versión recoge las plantillas tal y 
como se encontraban en el 
pasado mes de Julio. En cuanto 
a las opciones, se vuelven a 
recoger las aportaciones de la 
anterior versión (concurso de 


PON 
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triples y menús en español), y 
se hacen algunas aportaciones 
destacables. La más importan- 
te es la incorporación de los 
comentarios de Andrés Mon- 
tes, sin duda uno de los perio- 
distas más originales en el 
mundo del baloncesto. El pro- 
grama recoge algunas de las * 
expresiones habituales del 
comentarista de Canal +, como 
sus prolongados triples o las 
menciones a la mujer de Pedro 
Picapiedra. Aunque consigue 
amenizar los partidos, la inte- 
gración no es tan perfecta 
como la conseguida por los 
comentaristas de la Cadena Ser 
en las últimas versiones de FIFA, 
En el apartado visual, vuelve a 
reproducirse el espectacular 
derroche de cámaras de la ver- 
sión anterior (9 en total). Sí se ha 
mejorado el editor y la repro- 
ducción de las caras mediante 
un nuevo sistema de tratamien- 
to de texturas, especialmente 
apreciable en las espectaculares 


o PantiD 
Exmmnición 
10m Cuant 
MINUTOS 


25 TIL 
SimuLación 
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Los siempre Originales comentarios de Andrés Montes suponen la 
principal novedad de la cuarta entrega de la £erPÍE para PlayStation. La 
paralización de la NBA ha impedido realizar la clásica 
actualización de plantillas. 


EDITOR - Un completo editor es 
una de las señas de identidad de la 
saga. Si en la anterior se introducía 
la posibilidad de elegir entre gafas o 
cintas de pelo, en esta ocasión es 
posible disponer de ambas. 


VALORACION 


La enorme calidad de La competencia 
y de su antecesor ponen Las cosas muy 
: sa este título. ante La impo- 


-, dd de la actualización de plan- 
" ELECTRONIC ARTS se ha volcado 
:-Jartado sonoro. Los comentarios 
«is MONTES dan Una nota de fres- 
: además convierten a La versión 

-AYSTATION de NA Live*g9 en el 

- ; simulador de baloncesto con 


:.'.“ios en español. 


NBA LIVE”99 


DEPORTIVO 


CAMARAS Las 
nueve cámaras permiten 
vivir la NBA desde todos 
los puntos de vista ima- 
ginables. Además, las 
repeticiones son impre- 
sionantes. 


as vuelve a ser 
una de las protago- 
: mnistas del juego. La 


utarse mediante 
el sistema de pantalla 
partida. 


TIRO LIBRE Para los tiros 
libres se repite el sistema de dos 
barras de energía para determinar 
la precisión. El programa ofrece 
una amplia variedad de perspecti- 
vas para observarlos. 
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repeticiones. Para lograr ani- 
maciones realistas se ha con- 
tado con la colaboración del 
ala-pivot de los Celtics Ant- 
hony Walker. El sistema de 
control sigue la línea de su ' 
antecesor, jugadas predefini- 
das incluidas, aunque para . 
hacer a la computadora más 
competitiva se incluye un sis- 
tema que permite a ésta reac- 
cionar más rápidamente ante 
diferentes situaciones del 


JUGABILIDAD 


el diseño gráfico es 
muy similar al emplea- 

en_La anterior ver- 
sión: 1. NO ri 


nguna incorporación 
ia número de 
cámaras, aunque se 
mejora el diseño de 
Los rasgos faciales, 
apreciable en Los pla- 
nos cortos. 


La tradición manda y, 


tal y como es habitual 


_ emp Los simuladores de 
pa 
sons festo// ELECTRONIC 


neo a acertar 
AA La elec- 
ción de melodías. La 
sincronización imagen 
sonido se hace espec- 
tacular en la intro y 
en Los vídeos. 


sin duda el apartado 
sonoro es en el que La 
mpañía e: 
hasfuesto mayor 
— ifiterés , jjorar. A 
pesar e Los 
comentario de Andrés 
montes no Logren el 
efecto de Los inclui- 
dos en Fifa, el resul- 
tado es destacable. 


La imposibilidad de 
actualizar plantillas 
es)un importante 
ticonfeniente para el 
ofograma. Por Lo 
enás;—táñto el con- 
trol como La variedad 
de opciones cumple 
perfectamente con Las 
exigencias de esta 
disciplina. 


El 


IS 
qe 


juego. La presentación se ha 
actualizado con nuevos 
menús y con una intro en la 
que la mezcla de imágenes y 
sonido de la NBA, son dignas 
de los mejores video-clips del 
mercado. También vuelven a 
recogerse los vídeos en los 
descansos de los partidos, en 
los que tienen una actuación 
estelar las guapetonas anima- 
doras de los diferentes equi- 
pos de la NBA. CHIP 8 CE 


Los comentarios de Locutores 
españoles. 

La no actualización de planti- 
Llas puede jugar en su contra. 


Después de asegu- 
rar firmemente el futuro de 
PLAYSTATION con juegos de géne- 
ros «normalitos», SONY se ha 
decidido a dar paso a las crea- 
ciones más extrañas y de 
audiencia más bien reducida. En 
este genero, llamémoslo «extra- 
ño», podríamos englobar juegos 
como BEATMANIA de KONAMI, 
Baby UNIVERSE, recién estrenado 
en el mercado español, o el 
juego que nos ocupa en esta 
ocasión: FLuID. 

En FLuiD tomaremos el papel de 
un delfín que, vagando por un 
pequeño mar, deberá introdu- 
cirse en una serie de mundos 
imaginarios y desvelar los secre- 


Si eres de los que les gusta la MÚSÍEA y probar todo tipo de 
juegos extraños, Fluid mantendrá tus manos pegadas al 
mando y tus oídos bien atentos. 


' lidad de entrar en un solo 


RR 


tos de su música. Al principio 
del juego tendremos la posibi- 


mundo, pero al desvelar su 
banda sonora, que nos dará la 
posibilidad de modificarla a 
nuestro gusto, se nos abrirá el 
siguiente escenario y así suce- 
sivamente. A medida que vaya- 
mos desvelando escenarios, se 
nos dará la posibilidad de utili- 
zar los distintos patrones musi- 
cales de los mundos ya 
desvelados y utilizarlos en la 
composición de la música de 
éstos. En la parte del juego en la 
que controlamos al delfín 
podremos seleccionar entre 3 
cámaras diferentes, acelerar la 
velocidad de nuestro nado e 
incluso saltar hacia la superficie. 
Una vez dentro de uno de los 
mundos imaginarios, podremos 
utilizar cada uno de los cuatro 
botones para hacer sonar cuatro 
instrumentos diferentes «en 
directo», o hacer giros con el 
delfín para provocar redobles 
de tambor. En el apartado en el 


El delfín. Este simpático 
delfín nos servirá para introdu- 
cirnos en cada uno de los mun- 
dos imaginarios de Fium. Con 
un poco de habilidad, hasta 
podremos salir del agua de un 
salto y realizar acrobacias. 


SIMULADOR MUSICAL 


FLUID 


Aquí tenéis algunos 
de los mundos imagi- 
narios que surcare- 
mos, tan extraños 
como sus nombres: 
Space, Peace, Temple, 
Flowers, Shells... 


de 


Flipper! Con un poco de 
velocidad y habilidad podréis 
realizar acrobacias como la 

que veis en esta pantalla. 


extremada sencillez de mane- 
jo y sus lógicas limitaciones lo 
alejan de esa idea. La música 
no será lo único que se nos 
permitirá modificar, ya que la 
psicodélica composión gráfica 
que el fondo posee también 
puede ser transformada, ade- 
cuándola a nuestro gusto o 
realizando mareantes juegos 
de luces para hipnotizar a tus 
colegas. Doc 


que nuestro cometido es el de 
modificar a nuestro gusto la 
composición musical de los 
mundos que hayamos visita- 
do, el metodo de control tiene 
cierto parecido a la de los 
Trackers de PC, aunque su 
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A pesar de no poseer 
una gran variedad de 


como era de esperar, 
éste es el aspecto más 


La mayoría de Los 
efectos de sonido que 


pa $ficos offescenarios e del pro- uchar son Los , 
ps na a) el delfín ue eso sí, desencade- 
E y todo su/entorno vec- sobre todo strumentos 

á mostrado dotes estros via- 


con una gran calidad 
general. Los mundos 
imaginarios están cre- 
ados con detalladas 
imágenes de vídeo. 


musicales. La mayoría 
de Los estilos que 
podemos crear son 
variantes del techno 
(orun 6 uass, rave...) 


jes a traves de Los 
mundos imaginarios. 
todos son de una cali- 
dad muy alta, samplea- 
dos a 44 Khz. 


| Ge E q 


Los mundos. 
delfín deberá nadar a través 
de mundos imaginarios tan 

coloristas como el que tenéis 
en la pantalla de la derecha. 


mal menu de Compost: 
cion ae 10s temas 
musicales 


de cada uno de 


105 MUNGOS (€ FLUID. AUN: 
que no podremos crea 

temas nota a nota 
Je patrones que 


tilizar nos dan 


Nuestro 


JUGABILIDAD GLOBAL 


si Lo que queréis es 
un juego súper-jugable 
y un montón de 


“Lo que que- 
réis es crear música 
de una manera fácil, 
divertida y con unos 
resultados impresio- 
nantes, conseguidlo. 


La música y La facilidad con 
La que es creada. 

puede resultar un tanto monó- 
tono despúes de haker visitado 
todos Los mundos. 


TIROS A GOGO 
La ametralladora no 
descansa un segundo 


en manos de Willis, que 
además cuenta durante 
el juego con un amplio 
catálogo de armamen- 
to. Misiles, lanzallamas, 
láser... el objetivo es 
liquidar toda forma de 
vida que pulule por la 
pantalla. El héroe de 
THE ScoPE, por aquello 
de la calvicie, es una 
máquina de matar. 


VALORACION 


pe nuevo nos Llove- 
rán Las críticas por 
puntuar tan alto Los 
juegos, pero sería 
una injusticia dejar 
que un título como 
APOCALYPSE pasara 
inadvertido entre La 
marabunta de Lanza- 
mientos para PLAYSTA- 
TION. Tras ejercer 
mil cambios respecto 
a la beta inicial, 
NEVERSOFT ha Logrado 
conjugar Los mejores 
mandamientos de un 
Buen shoot em-up con 
unos gráficos atrac- 
tivos y una mecánica 
arrolladora. 


El astuto Willis, que tanto 
celo puso en no prestar su imagen ni a La 
JUNGLA DE CRISTAL: LA TriLOGÍA de FOX INTE- 
RACTIVE ni al reciente QuinTO ELEMENTO de 
KALISTO, pone rostro, cuerpo y voz (ha 
grabado nada menos que 800 frases dife- 
rentes para este juego) al protagonista 
del mil veces aplazado y por fin comercia- 
lizado APocaLYPse de ACTIVISION. Presen- 
tado oficialmente a la prensa en el E3 del 
97, APOCALYPSE llega tras año y medio de 
espera a las tiendas, con Mr. Willis como 
protagonista absoluto, en el papel de Trey 
Kincaid, físico (jo,jo... hay que tener valor 
para suponer que este tipo ha completa- 
do incluso la EGB, con la cara de bestia 
que tiene) enfrascado a una lucha a muer- 
te contra un demo- 
niaco fulano que ha 
llevado el caos a las 
hasta ahora pacíficas 
(otro chiste) tierras de 
Estados Unidos. Un 
argumento tan consi- 
tente como un espe- 
cial de LOS VIGILANTES DE 
LA PLAYA, pero que al 
menos sirve de plata- 


Apocalypse 


La última superproducción protagonizada 
por Bruce Willis no se estrena en 
cines, sino en PlayStation, en un juego que 
por eMplosiones o violencia nada 
tiene que envidiar a cualquier entrega de 


La Jungla De Cristal. 


¡PRODUCTOR 
| PROGRAMADOR NEVERSOFT 


ACTIVISION 


fito 


LA MIA MUY HECHA 


A la parrilla, la carne sabe e Ds 
mucho mejor, por eso Me APOCALY PS E 
Bruce no olvida tostar a IPIA S w 


conciencia al enemigo. 


APOCALYPSE 


SHOOT EM-UP 


CD ROM 


A ANALOGICO+VIGRACIÓN 


MA memMORY CARD [1 BLoQue) 


ñ - q 
ayStat 


e RO > —Ó 


Diseñado y producido a mayor glo- 
ria del protagonista de Cira Á CleGAS, 
EL Utrimo Boy Scout o EL Quinto ELE- 
MENTO, ÁPOCALYPSE reproduce con 
sobrecogedor realismo el rostro de 
Bruce Willis, calva y cara de haba 
incluidas. NEVERSOFT incluso ase- 
gura que los movimientos del pro- 
tagonista han sido tomados de los 
del famoso actor, mediante la 
técnica de Motion Capture. 


forma para uno de los shoot “em-up más trepidante, 
jugable y divertido de los últimos tiempos. Que 
curioso... uno ve pasar los meses esperando un 
shoot “em-up de la escuela CONTRA medianamente 
decente para PSX y en un mismo mes aterrizan de 
golpe AssauLt y, APOCALYPSE. Esta producción de 
NEVERSOFT podría definirse como la mezcla per- 
fecta de COMMANDO, CONTRA y SMASH TV, en la que el 
gatillo del arma de Willis no descansa un segundo, 7 
con un total aprovechamiento del DuaL Shock. Y do 
tiene algo que lo hace muy superior a ASSAULT... Sl 
APOCALYPSE es largo y difícil. No tanto como para 
desesperar, pero lo suficiente como para no com- 
pletar el juego en un par de sentadas, incluso gra- 
bando partida. Emocionante, divertido y largo. No 
se puede perdir más. NEMESIS 


SOY UN SIETEMACHOS El vértigo 
es para los perdedores. Bruce Willis es 
capaz de atravesar un cable con las axilas. 
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Tan reseñable como el Aunque La música está Las cerca de 800 salvo el inconvenien- 
trabajo de MOTION menos presente en La palabras y frases te del cambio brusco 
e desbrrolLado pride pronuncia- de) algufas cámaras, 


pun. q dy Z 
y cón efuce driixs (el Ea El BRUCE MILLIS E Jugabilidad es el 
ppst ly 


0mes £déntico) a ef juego, Logran incifal valuarte de 


Ses e-coftinuo cambio A rafsfitir al perso- APOCAEYPSe. sin dar 
de cámaras durante La hay unos cuantos naje central todo el un segundo de respiro 
acción, como si del vídeos bastante cañe- espíritu macarra de al jugador, La acción No se para un instante. 
montaje de una pelí- ros, repartidos en Los héroes cinemato- continúa fase tras JUgar CON DUAL SHOCK. 
cula se tratase. gigantescas pantallas gráficos que suele fase, enganchando por E A estas alturas no sabemos si 
excelentes decorados. de televisión. representar. completo al usuario. el juego Llegará aquí con La 


voz de enuce WiLtIS o doblado. / 


Future Cop L.A.P.D. 


Hace unos meses os decíamos que Future Cop LAPD, antes llamado LAPD 
2010, podía ser una de las grandes SOPpPresas del año para los amantes 


(14d) )) 


LOS ENEMIGOS de Furure 
Cor L.A.P.D., como podéis ver 
en las imágenes, son un alarde 
de buen gusto e imaginación. 


de los juegos de estrategia. Tras observar la versión final sólo podemos deciros 


que es de lo mejorcito que hemos visto en este género. 


El planteamiento del 
juego derrocha calidad e inteligencia, 
y está secundado por un diseño gráfi- 
co extraordinariamente cuidado y 
consistente, en el que no desentona 
ningún elemento pese a la generosi- 
dad de detalles. Los escenarios, un 
auténtico alarde de imaginación y 
buen gusto, tienen unas proporciones 
realmente importantes y una estruc- 
tura laberíntica de esas que nos obli- 
garán a patearnos el 
mapeado de cabo a rabo 
para completar la fase. Los 
juegos de luces, la varie- 
dad de texturas, los con- 
vincentes movimientos de 
pantalla y personajes, las 
espectaculares explosio- 
nes y otros aciertos, hacen 
de cada fase un alucinante 
universo. En este apartado, 
Future Cop L.A.P.D. es, sin duda, lo 
mejor que hemos visto con robots o 
similares como protagonistas. Pero : 
hay mucho más. Detrás de esa exce- 
lente puesta en escena encontraréis 


VALORACION 


FUTURE COP L.A.P.D. es un 
juego con todas Las de La | 


también una jugabilidad con 
muchos kilates para aquellos que 
busquen acción no exenta de algu- 
nas gotas de estrategia. El desarro- 
llo de las fases es bastante 
divertido, de los que apenas te 
dejan tiempo para respirar y con 
una dificultad muy bien ajustada 
que te exige pero sin exa- 
geraciones. El modo de 
Guerra al Delito es muy 
bueno, tanto en uno como 
en las opciones para dos 
jugadores, pero también os 
sorprenderá el modo Asal- 
to al Barrio por su frenético 
ritmo de juego y sus enor- 


ARCADE 


FUTURE COP L.A.P.D. 


¡information 
| FORMATO 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR ELECTRONIC ARTS 


COROM 


ELECTRONIC ARTS 


AUNQUE suene un poco 
fuerte decirlo, el efecto del lan- 
zallamas sobre las tropas de a 

pie es un auténtico espectácu- | 
lo. Estas sí que son barbacoas y 
no las de mi tía los domingos. 


Ley. además de una calidad 
gráfica y técnica realmente 
importante, este título ate- 
sora también una jugabilidad 
absolutamente contrastada que 
no dejará a nadie insatisfe- 
cho. el modo asalto al barrio 
es un añadido que nos puede 
entretener durante semanas 


mes posibilidades. Para 
que os hagáis una idea, 
es muy parecido al esti- 
lo de aquel Z que salió 
para PLAYSTATION hace 
unos meses. 

Future Cor L.A.P.D. 
cuenta, en definitiva, 


Il uño de los detalles con un montón de alicientes para 


más alucinantes del agradar a los aficionados de la 
| juego son sus deta- acción y la estrategia. Aunque sean 


llados mapas con un público ciertamente minoritario 
texturas y luces. también se merecen juegos tan 
AAIAES buenos como éste. DE LUCAR 


En dos jugadores podremos elegir 
entre un modo de cooperación contra 
la CPU y otro en la línea del típico 


' Versus. Ambos son muy divertidos. 
A 


ZIDANE AAA > 


mosir conquistando terreno tomando ba 
neutrales y de nuesto rival: 
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es de Lo mejor que suena y apropiada potentes, variados y tiene toda la jugabiLi- 
veréis en este géne- aunque sin que haya- salvajes a más no dad de un gran arcade 
¡ encontrado ningu- is er, _Ideajes para — Peyo ) requiere de un 
meLodia'memorable. juego cón tanta FTE pa etrategia y 
— pa eS > Dos .  Doyeezaal A 
gamos acompañan ción y aftillería cl trol a yla hora de 
tan, que no 'ene éste. te “atacar” modos para 
da gusto moverse. Las es poco en un juego encantarán sobre todo dos jugadores, tanto en 
explosiones y efectos que pasará muchas si tienes conectada cooperación como en 0. conjunto, es una 
de Luz también son horas dentro de La tu consola a un equi- versus al estilo z, peqina; 3098. 
notables. consola. po de música más o son absolutamente E Los movimientos del hovercraft 
menos potente. geniales. son peores que Los del robot. 
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A INFLUENCIAS En 
SS esta nueva obra de 
CORE DESIGN se ve cla- 


ramente la influencia 
de títulos clásicos de la 
historia del videojuego. 
Desde la perspectiva de 
juego, que recuerda a la 
saga Last Ninsa de SYS- 
TEM 3, o el desarrollo 
beat 'em-up en la línea 
de DouBLe DRAGON. 


VALORACION 


con sus trampas 
ninja, sus bosques, 
sus pilas de enemi- 
gos o su adicción, 
NINJA Logra hacernos 
retroceder en el 
tiempo hasta La 
época dorada de bou- 
BLE DRAGON, STREETS 
of AaGe y otros 
estandartes del sub- 
género «Yo contra el 
barrio». quizá vaya 
contra Los gustos 
actuales [decantados 
por Los ToM8 RAIDER 
o Los arcades tipo 
TEKKEN), pero calidad 
y jugabilidad no Le 
faltan. 


e 


ns 


Ante todo, que nadie piense 
que va en encontrar en Ninja un nuevo 
Tome Rainer. Esta nueva (aunque lleva cerca 
de año y medio en los planes de lanza- 
miento) producción de CORE DESIGN, se 
enmarca más en el género beat “em-up, 
concretamente en la rama de los DoubLe 
DRAGON, FIGHTING FORCE y demás. Posee la 
originalidad de desarrollarse durante su 
mayor parte en perspectiva isométrica y 
toma algunos elementos de plataformas, 
pero Nina responde básicamente a la pre- 
misa «Yo contra todos». A pesar del handi- 
cap de haber sido programado hace ya 
algún tiempo (tanto que ni incorpora pad 
analógico ni Dual SHock, lo que le habría 
venido de miedo), los gráficos de Nina 
son realmente buenos, 
en algunos casos 
sobresalientes. Poseen 
un grado de ambien- 
tación y de interacción 
con los escenarios 
pocas veces visto en 
este tipo de juegos. 
Donde mejor se apre- 
cia este aspecto es en 
el primer escenario del 


0000373 


Mucho más tarele de lo que nos hubiera 
gustado, el Ninja de Core Design llega 
finalmente a las tiendas para PEYOEÍJO de los 
seguidores del beat'em-up. No es Final Fight, 
pero posee muy buenos detalles que 

a continuación os vamos a desvelar. 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR CORE DESIGN 


CDROM 


EIDOS 


Un puente no es el lugar 


más indicado para liarse a 
tobas y topetones con un 
ninja. Lo normal es dar 
con los huesos en el vacío. 


20031190 


juego: el bosque. Ardillas, pájaros y 
conejos son testigos del enfrentamien- 
to del ninja con samurais, leñadores y 
perversos mandarines, al tiempo que 
del cielo caen fuertes lluvias y unos 
rayos capaces de convertir a un confia- 
do nipón en una batería VARTA. Marca- 
do por un nivel de dificultad realmente 
endiablado (debido a las muy limitadas 
vidas y continuaciones), Nina tiene a su 
favor la escasez de títulos de este géne- 
ro en el catálogo de PLaySrTarion. Por 
ello, los fans del género seguro que van 
a acogerlo como se merece, ya sea por 


GRAFICOS 


MUSICA 


Los escenarios, con 


sin un Leve atisbo de 
Brusquedad. Lástima 
que Los Luchadores no 


grandes. de vicio. 


La banda sonora, muy 
su alto grado de superior a La media a 
alismo, La) que_nos Eienen 
es abolu- Es stínbrados este 
=> ys del fuego. Todo == Jos “de juégos, com- 

L e en pantalla naa tá perfección ——Castettaño (ya ST 
Las raíces orientales 
con el dramatismo de 
un score cinematográ- 
sean un poco más fico. vamos, que esta 


LTIMO SABLE 31000 


| THE SCOPE STORES 


Nuestro alopécico compañero te 


proporcionará armas, magía y 
comida a cambio de dinero. 


gráficos como por su magis- 
tral sonido (la banda sonora es 
una maravilla), o simplemente 
por recuperar un género un 
tanto olvidado de una manera 
ciertamente injusta. También 
es cierto que NINJA atesora unos cuan- 
tos defectos, aparte del no aprovecha- 
miento del Dual Shock, como es el 
pequeño tamaño de los luchadores o la 
ausencia de un modo para dos jugado- 
res (esto llega incluso a agradecerse, ya 
que el salto entre plataformas habría 
sido un infierno). Son fallos pequeños 
dentro de un gran título que, aunque 
parece modesto, sabe ganarse al juga- 
dor fase tras fase. Y por si todo esto 
fuera poco, las intros (de gran calidad) 
han sido decentemente dobladas al 
castellano. NEMESIS 


SONIDO FX 


6racias a pios, pare- 
ce que La gente de 
E q e ha de$pedido al 10 
- 9 no .ano_que, dobla 
siempre sus voces en 


sabéis, el de Los 
polipos en La Len- 
gua). el nuevo por Lo 
menos tiene una voz 
normal. . 


JUGABILIDAD 


un juego que cuenta 
con tantos elementos 
de) pLataforha como 
éste, debería dispo- 
pbr de un Jrayor núne- 
fo de-vtdas de Las 
que core proporciona. 
en otros aspectos, 
como La respuesta del 
mando o La adicción, 
NINJA es intachable 


fm jus 


Máximo riesgo 


Curiosamente, los 

mayores peligros de 

Nina no vienen por las 
legiones de samurais, 
zombies, fantasmas y 
campesinos que nos 
saldrán al paso. Las 
caídas, el aplastamien- 

to por árboles y colum- 
nas o los rayos serán 

los principales artífices | 
de la pérdida de vidas. | 


GLOBAL 


es un aer em-ue de La vieja 
escuela. 

si Lo sacan tan tarde, por Lo 
menos podría incorporar puAL 
SHOCK. 


(sas) 


f 
SiOADINE.. 


DOS JUGADORES 

En la línea de la mayoría de 
los títulos de su género, las 
tres pruebas recogidas en el 
compacto de CANAL PLUS 
presentan un modo de dos 
jugadores simultáneos. En 
todas ellas es posible dividir 
la pantalla en dos ventanas 
horizontales o verticales. 


IO OVARIOS 


7 
1 


Canal Plus Multimedia se lanza al mundo de la programación depertiva 
para PlayStation con un juego en el que se reúnen pruebas ya típicas, 
como snowboard y Mountain bike, junto a un 
novedoso descenso en kayak. 


Siempre es agradable dar 
la bienvenida a una compañía que 
hace sus primeros pinitos en el terre- 
no deportivo. Para esta ópera prima 
CANAL PLUS MULTIMEDIA ha elegido 
una recopilación de tres disciplinas 
deportivas muy diversas en las que se 
asume un elevado grado de riesgo. 
Por un lado vuelven a aparecer prue- 
bas de snowboard (recogidas en múlti- 
ples títulos), y carreras de mountain 
bike (ya aparecidas en programas 
como COURIER Crisis, o las dos versiones 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR VIRTUAL STUDIO 


CANAL PLUS MULT. 


todas las disciplinas. Este sistema es 
uno de los grandes aciertos, ya que 

permite un sencillo manejo en cual- 
quiera de las pruebas elegidas. En el 


de EXTREME GAMES). Por otro lado, se 
incluyen pruebas de kayak, lo que 
constituye una novedad para los 32 
bits de SONY, A diferencia 
de otros programas se trata 
de un simulador de veloci- 
dad, en el que no hay lugar 
para las piruetas. Tan sólo 
es posible saltar para evitar 
los múltiples obstáculos 
que aparecen en los circui- 
tos. El sistema de control 


apartado gráfico utiliza un plano de 
scroll para mostrar los espectacula- - 
res paisajes que rodean los seis 
escenarios elegidos (uno por conti- 
nente excepto Asia que tiene dos y 
Australia que no aparece recogi- 
do). Los problemas en este aparta- 
do aparecen con los gráficos 
utilizados para animar a los diferen- 
tes competidores, que en algunos 
momentos dan la sensación de que 


RIESGO 
La popularidad de 
los denominados 


deportes de riesgo, 
es un magnífico 
caldo de cultivo para 
los videojuegos. 


utilizado es el mismo para 


no están totalmente integrados 
con el entorno. CHIP 8: CE 


VALORACION 


se trata del típico juego en el 
que se reúnen varias disciplinas 
deportivas diferentes, en este 
caso deportes de riesgo. Aunque 
dos de ellas ya están bastante 
vistas, destaca la incorporación 
del kayak como novedad para 
PLAYSTATION. Aunque Los gráficos 
son mejorables, Los aficionados a 
La velocidad pueden disfrutar del 
sencillo sistema de control de 
todas Las pruebas. 


COMPETICIONES 
En el modo Arcade hay que 
superar los tiempos interme- 
dios, y en el modo competición 
hay que vencer a un rival. 


ERE APO Snowboard 
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MOUNTAIN BIKE 
La jugabilidad no está mal, 
pero el apartado gráfico no 
alcanza la calidad que ofrece 
en las restantes disciplinas. 


¡APEGADO MOdEO? 
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PP 


SA 
02438030 Aunque parezca mentira, siguen llegando nue- 
vos títulos que reflejan competiciones de snow- 
board. Sin sobresalir, comple perfectamente con 


las características exigidas a la media. 


mé E 
PRESS START, 


MUSICA SONIDO FX AB 5 


Los escenarios que continúa La tendencia el género del progra- el sencillo control de E 
__de incluir el mismo __ma no da para nuchos Las diferentes pruebas ] | É 
y tipo de música en La alardes dentro de Los La principal virtud =- - ; 
 máorid del Los pro- a 5 del sonido. e aosa . este Pp 
reflejan del es favorecido ¡| E a É 
portes”de riesgo. públi finalizar hor ta utilización del | ' 
nitad de La montaña. en esta ocasión un una prueba, el ruido mismo sistema para = == ye 
La animación de Los total de 11 melodías del agua y algunos todas. nestaca La La aparición del kayak y el b 
diferentes jugadores de indudable calidad gritos constituyen incorporación del sistema de control. 
es el punto más débil técnica pero no aptas Las únicas aportacio- kayak por La novedad E sráficamente tiene importantes 


en este apartado. para todos Los oídos. nes reseñables. que supone en Psx. deficiencias. 


Montezuma*s Return 


La reedición de viejos clásicos vive un nuevo Eapítulo 
con esta producción de la EUPÍOSA compañía Tarántula. 


en cierto modo nos recuerda a Los 
gráficos del también clásico soLo- 
Y,) aunque para ser justos, 
rta grandes innovaciones 
to a Las versiones para 


(5d) )) 
N F una banda sonora más bien pokretona 
rá con Los nervios más 

. Además no pega en abso- | 
juego, por Lo que Lo | 
stos casos será hacer uso 

rol de volumen de came uor. 


1984 Fue el año en que se creó la primera 
versión de este juego para Arari 2600. La versión 
para Game Boy se basa en las adaptaciones que se 
hicieron más tarde para CoLecovision y ATARI 5200. 


Atari 2600 


» 
“de rra e 
FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR 


PROGRAMADOR TARANTULA 


TAKE2 


El juego versiona- 
do en esta ocasión es un título 
programado en 1984 para la 
consola ATAR! 2600 llamado 
MONTEZUMAS REVENGE, aunque 
muchos de vosotros lo recor- 
daréis a través del nombre del 
protagonista, Panama Joe, ya 
que la versión de SPECTRUM 
apareció con ese título. Y la 
verdad es que catorce años 
después hemos vuelto a jugar 
con el título original para lle- 
gar a una sorprendente con- 
clusión: es más divertido jugar 


con las versiónes para ATARI 
2600, COLECOVISIÓN O SPECTRUM 
que con el remake que TAKE 
2/TARANTULA han programa- 
do para Game Boy. Eso no dice 
mucho en su favor, aunque si 
os sirve de consuelo, os pode- 
mos contar que el juego sigue 
la misma estructura (a veces 
incluso los mismos mapeados) 
y que esta vez, por lo menos, | 
contaremos con un mapa con 
el que orientarnos por el inte- 
rior de la pirámide. ¡Panama 
Joe ha vuelto! J.C. MAYERICK 


VALORACION 


Los clásicos son 
clásicos tal y como 
fueron concebidos, y 
no como alguien Los 
imagina catorce años 
después. Por eso el 
original siempre es 
más divertido que el 
-remake». el único 
consuelo que nos 
queda con este MON- 
TEZUMA?S RETURN ES 
que, a pesar de que 
no quede reflejado 
en Las pantallas, va 
a ser uno de Los 
primeros juegos para 
GAME BOY COLOR. 


Tres cuartos de Lo mismo, aunque 
mpoco_se notará en exceso si deci- 
por completo el volumen de 
E - son pocos Los efectos de 
oni reados y su calidad, como 
suelé”Ser habitual, es mediocre. 


JUGABILIDAD 


cambiando Los gráficos no han conse- 
ido más que eliminar parte del 

hue tenían Las versiones 
Ves. en definitiva: si cuen- 
7 un ATARI 2600, Una COLECOVI- 
5 un specTAUM... no Lo dudes. 


y 
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E] Han respetado gran parte de Los 
mapeados y La mecánica del juego. 


| E Desgraciadamente ese «feeling» tan 
á especial ha desaparecido. 
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SUSCHIGElI A SUPER EGOUS 


Sí, deseo suscribirme por un año (12 números) a SU- 
PER JUEGOS al precio de 5.400 ptas., y recibir la su- 
dadera KARHU de regalo en la talla L1XL 1L Um 


APELLIDOS: ...ooncccnncanccnnnannnnnans s.. NOMBRE: oocccconnocrnnaaoans 
DIRECCIÓN: ir 
POBLACIÓN: mu cncocónnnersadanonaninasadnncapnesians EPs 
1 PROVINCIA: oo.ccocanancncnnononncanonnononnoos TELEFONO: ....oomooooo: 


' 
, 
' 
I 
Ú 


Teléfonos departamento suscripciones: 91 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: 91 586 33 52 


El FORMA DE PAGO A 
a Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, 
S.A. C/O'Donnell, 12. 28001 Madrid. 


Ú Giro Postal n? , indicando en el apartado 
“TEXTO”: suscripción Superjuegos. 


B pra IA Precios extranjero por 
a Tarjeta de Crédito vía aérea: 
N2 / / / Europa: 10.850 ptas. 


Fecha caducidad / Firma: 


Resto Paises: 15.825 ptas. 


Game Boy 


PReservoir Rat 


A un juego con un desarrollo tan pleamiza como el de este 
Reservoir Rat no se le deben regalar piropos, y todo ello a 


pesar de que se edletkecte una buena actitud en sus creadores. 


Tarantula Tiene 
en este RESERVOIR Rar la segun- 
da de las producciones que 
presenta para Game Boy en 
estas navidades. El resultado 
es menos satisfactorio incluso 
que los del remake de MoNTE- 
ZUMA'S REVENGE, comentado 
también en este mismo 
número, con un sistema de 
juego que nada aporta a lo ya 
visto sobre los 8 bits de NIN- 
TENDO. Los ingredientes son 
sencillos: pantallas con scroll, 
enemigos con movimientos 
cíclicos y decenas de objetos 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR TARANTULA 


CARTUCHO 
TAKE 2 
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que recoger para abrir la puer- 
ta que nos lleve al siguiente 
nivel. Como se puede compro- 
bar, nada que no hayamos 
visto ya en juegos de platafor- 
mas hace más de diez años. Lo 
único que se puede salvar de 
este RESERVOIR RAT es que, por 
lo menos, sus programadores 
se han molestado en crear un 
total de 85 niveles, con lo que 
la longevidad del juego puede 
aumentar notablemente. En 
fin, a RESERVOIR Rat hay que cri- 
ticarle el haber sido creado en 
el año1998.A lo mejor hace 
diez años... J.C. MAYERICK 


Y: Ñi 
EN 
) 


era 


a 


DESARROLLO 
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sencillo y poco original a 


estas alturas de la vida. Quizá lo más destacado 
sea el gran número de niveles y las imágenes que 
aparecen en ciertos momentos del juego. 


RESERVOIR RAT 


LATAFORMAS 


GRAFICOS 


No es Lo peor del juego, pero si es 
ierto que Los diferentes escenarios 
es pfica variedad en cuanto a 

Oración de nuevos elemen- 
prites de Los personajes, 
, Son bastante minúsculos. 


MUSICA 
sin demasiadas pretensiones, aunque 
ina_de Las melodías se presenta como 
Buen sfPmake» del tema principal 
e la anda sonora de GRANUJAS A 
TÓDO RITMO. se completa con un gra- 
ci0so Tuist y un par de melodías. 


SONIDO FX 


extremadamente pobre en este senti- 
do. según Lo comprobado, AESERVOIA 
úLo tiene efectos de sonido 
alto y el disparo del per- 
Y resto de acciones o suce- 
uenta con efecto alguno. 


JUGABILIDAD 


sinceramente, no crea ningún tipo de 
adicción en el jugador. vesde hace 
chas añog hemos podido jugar con 
g5te tipo. con Los buenos 
hay en el mercado, mucho 
emos que éste no tiene hueco. 


El el gran número de niveles existen- 
tes. un total de 85. 


RESEAVOIA ART debió aparecer hace 
== diez años. Habría sido un éxito. 


ESTETERESCINECANOS 
lustedes... Juanna Ortega. 


“iinda Ya!” te despierta cada día con buen 

humor, noticias y la mejor música de los 

40 Principales. De lunes a viernes, de 6 a 10 de la mañana . 
Nadie te levantará más temprano. 


Coordinado por NEMESIS 
Aún fresco en el recuerdo el lanzamiento de ULrRA- 
MAN FIGHTING EVOLUTION, BANDA versiona para la má- 
quina de SONY otro mítico héroe 
televisivo nipón. Sobradamente 
conocido entre los fans de los jue- 
gos japoneses (por su participa- 
ción en innumerables entregas 
Super Deformed para Super Fami- 
com), Masked Rider (o Kamen Ri- 
der, de las dos maneras es conocido) protagoniza 
ahora en solitario un nuevo arcade de lucha para 
PLAYSTATION, con el look años 70 de la serie original y 
dotado de un sorprendente motor 3D. 


PlayStation 


ANTI RARAS 


Cromos y Estampitas. La opción más origi- 


Ya sea con su uni- 

de eco nal de MaskeD RiDER (y la que seguro más cariño ha despertado entre los ; 
como vestido dec fans de la primera serie, que deben rondar ya los cuarenta años) es la 

vil, el protagonista posibilidad de conseguir cromos a medida que el jugador avanza en el 

es un hortera de modo historia. Tras abrir el sobre sorpresa, el emocionado usuario pue- 

mucho cuidado. de pegarlos en un album virtual (con el mismo aspecto añejo), y así po- ( 


der disfrutar de un gran número de estampas con los villanos más 
patéticos y horteras de la historia de la televisión. 


unque para el público español es 
más conocido por su horrible 
adaptacion yankee (obra de SABAN, los 
criminales responsables de los POWER 
RANGERS y emitida no hace mucho en 
Antena 3 TV), Masked Raider es todo 
un mito para los televidentes japoneses 
desde que el gran Shotaro Ishinomori 
creara al personaje en 
1971. Mr. Ishinomori, 
lamentablemente fa- 
llecido el 10 de Febre- 
ro de este año y 
famoso por su manga 
JAPAN Inc (una Obra 


gadiza y cutre), en MAskED RIDER reinan 
las zamarras de pana, los pantalones de 
campana y las patillas. Como ya suce- 
diera con ULTRAMAN FIGHTING EVOLUTION, el 
juego goza de unos gráficos de gran ca- 
lidad, dotados de una animación sor- 
prendente, sobre todo si tenemos en 
cuenta que ha sido programado por 
KAZe Co. Esta gente, 
en otro tiempo perse- 
guida a pedradas por 
calles y plazas del Ja- 
pón por programar 
insufribles pinballs 
para SUPERFAMICOM 


Aunque permane- 
ce totalmente iné- 
dito en Occidente, 
Masked Rider ha 
sido la estrella de 
un gran número 
de lanzamientos 
para Surer Fami- 
com y otros siste- 
mas. No son 


absolutamente im- 


maravillosos, pe- (cs | | lea | tro a 
(BeHinD THe Mask), Sa- ro pocos les ga- A 


prescindible) y la se- 

rie CYBORG 009, inició una saga que dio 
pie a diez series y especiales de TV, ade- 
más de dos películas. Totalmente fiel al 
espíritu y el look visual de la primera se- 
rie, este nuevo beat “em-up para PLaYS- 
TATION enfrenta a los dos protagonistas 
de la serie, Rider 1 y 2, con los villanos 
más patéticos y horteras que una men- 
te podrida podría imaginar. Precedido 
por una secuencia de introducción inol- 
vidable (su sintonía ha alcanzado rápi- 
damente la primera posición en el 


ranking musical de la redacción, por pe- 


TURN (NECRONOMICOM) O 
PLAYSTATION (POWER RANGERS PINBALL), ha 
encontrando la luz, el buen camino, 
dando como resultado un bonito y cu- 
rioso título, a la altura del personaje en 
que se basa. Como otros muchos títulos 
de BANDAI basados en un manga, Mas- 
KED RAIDER no pasará a la historia de los 
videojuegos, pero seguro que ya se está 


vendiendo sup 
como chu- IRlarmation 


rros en las 
tiendas de PRODUCTOR BANDA 
INSUEDETEA PROGRAMADOR —KAZECO 


El modo historia de 
Maskeb Riper combi- 
na el enfrentamiento 
directo contra sucesi- 
vos jefes con comba- 
tes contra dos o tres 
sicarios, a la usanza 
FlwaL FIGHT. 


nan en simpatía y 
buen humor. 


5 precisamente 


videojuegos. A sus 


jugadores que 
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RUUND 4 


RAsTAN SAGA incluía gran cantidad de bo- 
nus entre los items que se podían encon- 
trar durante el juego. Había, además, 
diferentes armas, aunque la mejor era, 
sin duda, la espada de fuego. 


Coordinado por WY. E. MAYERICK 


Maravillas hemos visto muchas 
en lo que va de historia de los vi- 
deojuegos, pero la verdad es que 
RASTAN SAGA es sin duda uno de los 
mejores beat'em-up que hemos 
visto jamás, tanto en recreativa 
como en juegos de consola u or- 
denador. Marcó todo un hito, que 
oy queremos recordar. 


A A 


ls 


Las malditas plataformas en pen- 
diente, sin duda una de las prue- 
bas más difíciles a las que 
debíamos enfrentarnos en RAsTAn. 


ROAD a 7 


ROUND 5 


ur: delos mejores arcades que hemos 
podido disfrutar en los últimos veinte 
años ha sido, sin duda, RASTAN SAGA. Su lan- 
zamiento, por parte de la compañía nipona 
TAITO, supuso todo un hito en el mundo de 
las plataformas, a pesar de que a RAsTAN Sa- 
GA debamos incluirlo siempre dentro del gé- 
nero de los beat'em-up. Su desarrollo era 
extremadamente sencillo. Plataformas y una 
infinidad de enemigos a los que había que 
eliminar, al tiempo que se avanzaba por ca- 
da uno de los séis niveles que componían el 
juego. RASTAN SAGA sorprendió en un princi- 
pio por la enorme calidad de sus gráficos, 
que se veían aderezados por un scroll para- 
llax cuya calidad se ponía de manifiesto in- 
cluso en los niveles dentro del castillo, en los 
que unos pequeños ventanales suponían 
todo contacto con el mundo exterior, Su di- 
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Enemigos Finales. 

Cada uno de los niveles de RAastan SAGA con- Muchos se preguntarán qué diferencias había 
taba con su propio enemigo final, aunque entre RASTAN y RASTAN SAGA, En realidad ningu- 
su aspeto no era mucho más temible que el na, salvo esta pantalla de introducción que 
de cualquier otro enemigo del juego. Ade- errata” sit aan 0 
más sus rutinas de ataque eran relativa- 

mente sencillas, y acabar con ellos no 

suponía más que un par de minutos de ob- 425300 az5300 

servación y práctica. En definitiva, podía 

ser calificado como uno de los aspectos 

más flojos de este inolvidable RASTAN SAGA. 
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ficultad, increíblemente adaptada, permitía 
avanzar sin demasiados probelmas por los 
primeros niveles del juego, complicando el 
desarrollo al tiempo que se avanzaba por el - 
resto de niveles. RASTAN SAGA apostaba por ¿53999 
un desarrollo muy sencillo en su concep- 
ción. Los niveles se dividían en tres partes. 
Por un lado, la fase en los exteriores del cas- 
tillo, por otro el nivel dentro de éste, y por 
último, el enfrentamiento con el jefe final de 
nivel. Todo ello hasta llegar al enemigo final 
del juego, un impresionante dragón real- 
mente difícil de eliminar. Además de la adic- 
ción, RASTAN SAGA contaba con unas músicas 
excepcionales, sobre todo el tema principal, 
cuya melodía resultaba de los más pegadizo A 
que se podía encontrar por aquella época. Niveles dobles caia nivel del 
Para saber lo que era RASTAN Saca había que juego constaba, en realidad, de dos subniveles. 
ES Jl jugar con él, pues de lo contrario os estaréis Uno, en el exterior del castillo (en la montaña, 
: perdiendo uno de los mejores beat'em-up la selva, etc.) y un segundo dentro del propio 
que jamás se han castillo. Tras atravesar ambos subniveles, Ras- 
programado. TAl- > Iiformation tan llegaba a una enorme puerta tras la que se 
TO hizo un exce- COMPAÑIA TATO encontraba el enemigo final. Pero como todo 
lente trabajo que, — Año 1086 en esta vida, hay una excepción que confirma la 
por desgracia,no GENERO BEATEM-U? regla, y está en el nivel 5, en el que en vez de 
supo continuar. MEGAS 2MBMmS dos subniveles, había tres. Por cierto, en casi to- 
das las fases pudimos disfrutar de un impresio- 
nante y bello scroll parallax. 
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MASTER SYSTEM 


| GA origine 
Ki más, daba la talla con ci 
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do más versiones. 


s sistemas no 


solas de NINTENDO, f 


adaptaciones para los ordenadores de 
ZX SPECTRUM, AMSTRAD CPC y COMMODORE 64 
Bastante buenas en conjunto, aunque la 


versión para AMSTRAD CPC 


de ser de- 
anta. En SPECTRUM lo que más des- 


mMasiado | 
tacaba era el enorme tamal ño del person laje 
protagonista y el scroll parallax, q! 
no era excesivamente suave, sí respetaba la 
esencia del RASTAN original. COMMODORE 64 


fue el si 


aunque 


stema que albergó la mejor de las 
versiones para los ordenadores de 8 bits. Un 


excelente scroll (aunque no parallax) y una 


64 disfrutasen de un juego ciertamente inol: 


vidable. Aunque si hablamos de buenas 
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Unos gráficos soberbios y de gran colorido, 
pero con un reducido tamaño de los perso- 
najes. El scroll de pantalla era muy suave. 
Lástima que los mapeados no siguiesen pa- 
el patrón marcado porel S 
tal. Lan 
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Versiones 


Tanto Meca Drive como PC 
ENGINE contaron con ver- 
siones de RASTAN Saa ll. 
Ambas eran casi idénticas 
al original, lo que no decía 
mucho en su favor. La ver- 
sión PC ENGINE estaba mu- 
cho más cuidada grá- 
ficamente, pero al contra- 
rio que la de MEGADRIVE, no 
contaba con scroll para- 
llax. Sus programadores 
no pudieron hacer mucho 


SCORE anarina HI ana7r1ian 


LEVEL 


más, más que nada por- 
que el juego que debían 
versionar era, ya de por sí, 
bastante lamentable. 


El aspecto físico del personaje 


protagonista era lamentable. 
Parecía como si un niño de 
cuatro años hubiese sido el 
encargado de diseñarlo. 


FASTAN SAGA II 


E ontrastando con la enorme jugabilidad y buenos gráficos del 
primer RASTAN SAGA, TAITO lanzó en 1988 una segunda parte 
que en nada se parecía a la primera entrega, salvo en el concepto, 
claro. El juego en sí no era del todo malo, ni mucho menos, pues de 
hecho la idea original se mantenía en el horizonte, pero lo que no re- 
sultaba precisamente convincente era calidad de los gráficos. Unos 
diseños espantosos en los que el personaje protagonista, el guerrero 
fortachon del primer RasTAN, parecía más bien un tonel con brazos y 
espada, al igual que los fondos y demás elementos que conforma- 
ban cada nivel, en los que no se apreciaba para nada la mano de los 


Lo que no se le podía 
echar en cara a Ras- 
| TAN SAGA ll era la fal- 


grafistas del primer Rastan. Por desgracia, no era ese el único fallo del 
juego. La velocidad era más bien escasa, llegando a ser desesperante 
en algunos casos, lo que producía que la adicción decreciese nota- 
blemente. La conclusión final cuando uno 
ve este RASTAN SAGA ll es la de que TAITO 

Ñ decidió aprovechar el enorme tirón de un 
AÑO 1988 clásico como RASTAN SAGA. No se preocupó 
de nada más, aunque por contra, sí se es- 


forzó algo más con la tercera parte. ) 


Hi 


ta de colorido. Los 
degradados de los 
fondos recuerdan, 
en cierto modo, a los 
primeros juegos que 
se programaban pa- 
ra ordenadores do- 
mésticos, como el 
COMMODORE ÁMIGA O 
el Atari ST. Lástima 
que los gráficos no 
cumpliesen. 


RASTAS SAGA EPISODE R 


pei TAITO debía resarcirse de la decepción que su- A IA pe A 


puso la segunda entrega de la saga RAsTAn, y lo 

hizo a lo grande, con un juego que aún hoy Super sprites. No estamos hablando de un 
I nossigue sorprendiendo gratamente por su nuevo refresco, ni mucho menos, sino de los espectaculares 

espectacularidad. Esta tercera entrega data sprites que aparecen en todo momento durante WARRIOR BLA- 


DE. La escena que se muestra bajo estas líneas, que podría in- 
cluirse en cualquier intro de gran calidad, corresponde en 
realidad a una de las fases del juego. Y lo mejor de todo es que 
las animaciones eran simplemente geniales. Hay que verlo. 


del año 1991, dentro de una década que vio 
nacer grandes títulos como DARIUS GAIDEN y G- 
Darius, dos estupendos shoot'em-up de TAITO. 


V AAN DO ” 
| "8 ly a 
dl - cl N € =2 Ll yA 
"sE HASTAN SAC El 
¡ RASTAN SAGA II fue para olvidar, la tercera parte, llamada Warrior 
BLADE: RASTAN SAGA EPISODE lll, barrió por su enorme calidad y es- 


pectacularidad. El sistema de juego había variado notablemente con 
respecto a RASTAN SAGA | y Il, y aunque se mantenía dentro del género 
de los beat'em-up, su desarrollo se asemejaba a otro tipo de juegos, 
como el propio GoLDeN Axe de SEGA. Al igual que Darius 2 y NinJa Wa- 
RRIORS, WARRIOR BLADE utilizaba dos monitores en su version arcade, una 
práctica muy habitual en TAITO que en Darius alcanzó su máxima ex- 
presión, al contar nada menos que con tres monitores. De ahí que el tamaño de las pantallas que veis en esta página tengan ese tamaño tan 
especial. El tamaño de los sprites, como se puede comprobar, era casi mastodóntico, conformando así uno de los 
Ue ormation beat'em-up más espectaculares que hemos llegado a jugar. Su desarrollo era extremadamente sencillo y, como 
l COMPAÑIA AmO ya se ha comentado, era realmente parecido a juegos del tipo GoLbeN Axe. Además permitía la participación si- 
AÑO 1991 multánea de hasta tres jugadores, por lo cual se hacía necesaria la utilización de dos monitores. Es con diferencia 
GENERO BEATEM-UP. la mejor de las entregas de la saga RASTAN, aunque la primera de las partes sigue contando con el encanto de los 
MEGAS 1omEGABITS juegos 2D de la época. Ojalá todos los títulos que apareciesen fuesen igual de jugables y divertidos. y 
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Coordinado por y). ITUARRIOZ 

A tenor de los últimos lanzamientos, la se- 
rie deportiva de GREMLIN ha entrado en 
una fructífera etapa. Así, a ACTUA GOLF 3 y a 
ACTUA TENNIS, se unen dos representantes 
de sus sagas dedicadas al hockey sobre 
hielo y al fútbol. En este número nos cen- 
tramos en ACTUA SOCCER 3. 


Con la nueva entrega 
de la saga Actua Soc- 
CER, GREMLIN busca un 
lugar junto a los gran- 
des títulos del compe- 
tido género de la si- 
mulación futbolística. 


PlayStation 


CTOAR SOCCE 


ES recisamente en este número nos ocupamos de la nue- 
va versión de ACTUA SOCCER, para cuyo lanzamiento se 
cuenta con diferentes estrellas del fútbol actual. El objetivo 
es, de una vez por todas, dejar de estar a la sombra de Inter- 
NATIONAL SUPERSTAR SOCCER y de FIFA. GREMLIN está buscando 
un hueco dentro de las compañías líderes en el género de- 
portivo. Dentro de los diferentes lanzamientos previstos pa- 
ra esta temporada, la serie con mayor gancho es, sin duda, 
la dedicada al fútbol. Aunque el título de su nuevo progra- 
end ' ma parece indicar que se trata de la tercera entrega de la sa- 
Apartado Gráfico. Con el fin de lograr un apartado ga, realmente se estamos ante la cuarta. El motivo de esta 
gráfico atractivo, los programa- discrepancia fue la aparición de ACTUA SOCCER CLUB, un pro- 
dores no han dudado en utilizar ", grama con la misma base técnica empleada en la versión 
las más modernas técnicas. Pa- y z original, pero sustituyendo las selecciones nacionales por 
ra reproducir la animación de IÓ 0 a? equipos de la liga inglesa. En Actua Soccer 3 se incluyen más 
losjugadores se ha empleado el + ». E de 450 equipos, repartidos entre SU 
ya habitual sistema de Motion y : selecciones nacionales y clubs. e Phormation 
Capture. A la espectacularidad Existen más de 50 patrones para FORMATO” cpm0M 
gráfica también colabora la re- representar las características fí- PRODUCTOR GREMUN 
producción de diferentes esta- x sicas de los jugadores, a lo que PROGRAMADOR GREMUN 
dios, entre los que se se incluye 
el Nou Camp. 


se une la reproducción individualizada de 10 grandes estre- 
llas del fútbol mundial. Otro de los aspectos destacados es 
la campaña publicitaria prevista por GREMLIN. La clave de la 
misma es la contratación de tres jugadores del Milán para 
promocionar los lanzamientos en diferentes mercados. Así, 
Oliver Bierhoff encabezara la promoción en Alemania, Ge- 
orge Wea es el elegido para el mercado italiano, mientras 
que Ba actúa como gancho en Francia. A todos ellos hay > Y 
que unir la colaboración de Alan Shearer, que ya participó do Y. comentari E 105. P 
en la anterior entrega de la serie. El programa se suma al ca- ; ¡REMI Y L tie ne pl + 
rro de los títulos que buscan reproducir estadios reales. En- 
tre los 30 estadios anunciados se encuentran el Nou Camp, 
Old Trafford o Wembley. A la espera del resultado final, y si 
el programa consigue la calidad gráfica de la que suele ha- z 
cer gala la compañía de las pioneras en 2 la o 
británica, es posible MEE. qa 
que estemos ante una > 
opción cuando menos 
interesantre frente a los 
potentes programas de 
ELECTRONIC ARTS Y 
KONAMI. 


== - Junto a las selec- 
z (7 E ciones naciona- 
FURTES les, recogidas en 
” las dos primeras 
entregas, se in- 
cluyen los princi- 
pales clubs del 
actual panora- 
ma futbolístico. 
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Coordinado por THE SCOPE 

Ya estamos metidos de lleno 
en el furor navideño. Pero 
atención, que no es oro to- 
do lo que reluce y bajo rim- 


Te mando esta carta espe- 
ee respondas por fin: 

o mucho tiempo jugando al 155 Pro 
siento un poco d 
ya que sólo he aprendido o a dejar y 
balón cuando un jugador te lo. 
pueden hacer bicicletas y demás? 


bombantes títulos puede 
haber juegos mediocres. Si 
queréis saber cuáles valen la 
pena de verdad, escribidme 
a la siguiente dirección: 


Ediciones Reunidas S. A. Calle O'Donnell 12, 
28009 MADRID. No olvides poner en una es- 
i quina del sobre THE Score. 


ecepa jonado, 
pasar el 
asa. ¿Se 


2) He observado que hay veces en las que 
ante una entrada el jugador salta contro- 
lando el balón, ¿es automático o! hay algu- 
e lo hacerlo? 
or qué ha desaparecido Re Ríos? 
Daniel GómezGómez, Málaga 


E EOS. Tolo llega tarde e o temprano: 
e Noob) ng n A a 
E 'otalmente automático. 


ue sontasalinsadolo 's del mundial. 


e _— A _—— 
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tods da . 
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DETALLES TECNICOS 


Muchas veces nos encontramos 
con que ciertos juegos ofrecen una mayor reso- 
lución de pantalla, pero por lo que he observa- 
do en vuestra revista que en juegos como CRAsH 
BANDICOOT 3 se utiliza una resolución mayor, al 
igual que en Tekken 3. Entonces, ¿Cómo es posi- 
ble que las pantallas de Tekken 3 se vean mucho 
más nitidas que las de CRASH BANDICOOT si ambos 
utilizan modos de pantalla de alta resolución? 


Manuel Hijares Casado, Avila 


Los seans son las líneas horizon- 
tales que vemos en pantalla. En Tekken 3 se utili- 
za un modo llamado entrelazado, que presenta 
en cada cuadro de imagen (frame) los scans pa- 
res e impares a intervalos de 1/60 segundos 
(1/50 en PAL). La sensación es la de que el juego 
utiliza un modo de pantalla de 640*480 pixels 
(320*240 es lo normal en PLaySTaTION). CRASH BAN- 
DICoOT 3 utiliza, en cambio, un modo de alta re- 
solución de 512*240 pixels, por lo que se utiliza 
un modo de mayor resolución, pero en el que 
los detalles son mucho menores, 


UN NOVATO CON GUSTO 


Llega mi cumpleaños y quiero dar 
en el clavo. Tengo una PLAYSTATION: 
1) Soy muy novato en juegos de rol. ¿Cuál me 
recomiendas? Domino el inglés. 
2) ¿Qué te parece el TencHu? ¿Es muy difícil? 
3) ¿Tomsi o MebieviL? ¿Cuál es más fácil? 
4) ¿De verdad es tan bueno ISS Pro 98? ¿Qué tal 
VIVA FOOTBALL y LIBERO GRANDE? 


Anónimo, Leganés 


Es fácil acertar con PLAYSTATION: 
1) Yo empezaría con ALUNDRA, que es un grandí- 
simo juego e ideal para comenzar. Si ves que te 
gusta el género, FINAL FANTASY VII sin duda. 
2) Yo no me guiaría por si es más o menos difí- 


, Cil, ya que son muy distintos. Fíjate en su temá- 


tica, ya que son recomendables los dos. Elijas el 
que elijas, acertarás. 


' 3) ISS Pro 98 es jugabilidad en estado puro. Le 


da mil vueltas tanto al original Ligero GRANDE co- 
mo al curioso VivA FOOTBALL. 


«PLETIESTEISION 2» 


Tengo unas cuantas preguntas: 
1) ¿Debería vender mi PSX con mis juegos para 
luego comprarme PLAYSTATION 2? 
2) ¿En qué mes llegará a España MeraL G. SoLiD? 
3) ¿Tome RAIDER II! o espero a la trilogía? 
4) Toma RarDer ll, APOCALYPSE O METAL GEAR SOLID, 


Marcos Alexis Ramírez, Las Palmas 


Y yo unas cuantas respuestas: 
1) Jamás. Insisto, le queda cuerda para rato. 
2) Abril quizá, y en castellano afortunadamente. 
3) Esperar en videojuegos suele ser un error. 
4) METAL GEAR SoLID, TOMB RAIDER lIl y APOCALYPSE. 


ABE EL AMOROSO 


Tengo una sola pregunta: 
1) ¿Es suficientemente largo OpowokrLo: ABE's 
ExobDus? Me enamoré de la primera parte y 
quiero saber si me voy a desengañar. 
Pedro Uriol, Madrid 


Y yo una sola respuesta: 
1) Es más o menos el doble de largo y difícil que 
el primero. No fuiste el único. Te encantará. 


a) 3) Se está programando. Al acabar 


NAVIDAD PARA TODOS 


Hola The Scope: 
1) ¿Qué es eso de la beta de Tekken 4 en PSX 2? 
2) Recomiéndame 3 juegos para esta Navidad: 
TEKKEN 3, METAL GEAR SOLID (si sale a la venta), Ray- 
MAN 2, MEDIEVIL, SPYRO THE DRAGON O ODDWORLD: 
ABe's EXODDUS. 
3) ¿Qué sabéis de Munch Opoysee? ¿Saldrá a la 
venta en PLAYSTATION? 


Héctor Rodríguez, Zaragoza 


Intentaré ayudarte: 


1) Eso se decía, pero al final no se presentó nada. 
Sólo hay rumores de PSX 2. En las noticias sobre 


Japón encontrarás alguno más. 
2) ODDWORLD: ABE's EXODDUS, MEDIEVIL y 
TEKKEN 3 son una combinación perfec- 
ta. Si entrara en fechas, te hubiera di- 
cho METAL GEAR SOLID, pero como ya sa- 
bes, hay que esperar. 


ABe's ExoDDUs sale una pantalla 
que nos dice que no esperemos 
que Munch Opoysee salga en las  f 
consolas actuales. Osea, que  f 
para PSX 2 y DREAMCAST. 


UN LARAMANIACO 


Soy un fan de la saga 

Tomb RAIDER, y me gustaría que me 

respondieras a lo siguiente: 

1) ¿Cuáles son las principales nove- 

dades de la última entrega? 

2) ¿Es cierto que Lara cada vez es | 
más voluptuosa? Ñ 
3) ¿Es el último capítulo de la saga? d 


Antonio Florián Escribano, Cuenca 


No eres el único fanático: 
1) Hay más efectos de luz, utiliza un modo de 
pantalla de mayor resolución, con lo que las co- 
sas alejadas se ven con más detalle, y por contra 
es un pelín más brusco. En cuanto al juego en 
sí, es idéntico a sus predecesores. 
2) Pues sí, para alborozo de sus más fervientes 
seguidores, entre los que me incluyo, su talla de 
sujetador se incrementa año tras año. Si sigue 
así dudo que pueda llegar a verse los pies. 
3) Cuando una saga funciona como ésta, no creo 
que sus creadores 
la entierren. Eso 
sí, lo que no sé 
es si los si- 
guientes capí- 
tulos serán pa- 
ra PSX. 
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¡CONECTATE! 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. 
Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


Si las Das las tomas 


No sé si me recordarás. Soy Das Linker, y hace tiempo es- 
cribía con una compañera, Paka. Somos las «porno- 
chachas» ¿me recuerdas? Alguna vez me has visto en la 
redacción para ir a ver a Doc. Por cierto, ¿le habéis echado 
ya? Lo digo porque en el mes pasado no he visto ningún 
artículo suyo. ¿Qué tal le va a De Lucar? Sigue soportando 
que una ladilla pringosa llena de granos de pus y encima 
tan enana como Doc siga insultándole con lo tío de p. m. 
que es? Fuera coñas, no quiero que publiques esta carta, 
sino que la leas en la redacción a la gente. Me encanta la 
pinta que tenéis en la revista número 77 «Los New Mano- 
los». Estáis que rompéis. Si no estuviera comprometida 
con mi orgullo os comería. Por otro lado, la próxima vez 
que hagáis orgía de tabaco me invitáis, que está carísimo. 
Por cierto, decías que necesitabas chicas. Yo puedo darte 
números, ya que conozco el Club de Desesperadas de Es- 
paña. Por cierto, tengo un amigo en California que os co- 
noce, y me dijo que os iba a mandar un.e-mail. ¿Cuál es el 
vuestro? Espero que os haga ilusión la carta. 
Besos atodos. 

Das Linker, Madrid 


Ganas tenía yo de volver a leer a una de mis guarras 
preferidas. Por supuesto que te recuerdo, jamás me 
olvidaría del tufo que llegó a la redacción en cuanto 
cruzaste la puerta. La caspa, pelillos y demás restos 
humanos que nos dejaste aún perduran incrusta- 
dos en la plaqueta de la redacción. Tu aliento a 
mandnil tras un banquete de orugas también es difi- 
cil de olvidar, aunque reconozco que por lo menos 
eres de raza humana, algo bastante inusual entre 
las amigas féminas de los componentes de la redac- 
ción. No, no hemos echado a Doc, aunque ganas no 
nos faltan. Es un vago, como bien sabrás (tengo en- 


Conquense y mamón 


¿Qué pacha, Master? ¡Qué capullos que sois! Con el cuento 
de la revistita de consolas y leches en vinagre os pegáis 
una vida. .. Abro el número de hace un par de meses (por 
cierto, cada vez sale más tarde, mamones) y ¿qué me en- 
cuentro? Pues a los señoritos posando con la pedazo de 
CHOTONA que hace de Lara (...) En lo referente a otros me- 
nesteres, como por ejemplo la espectacular subida en el 
precio de la revista... ¡joer!, la verdad es que os habéis pa- 
sado tres pueblos, porque la guía de Tekken 3 la van a utili- 
zar los que tengan PLAYSTATION y TEkKEN 3, pero los demás 
yo creo que más hubieran agradecido una «cinta de mos- 
trencos saltarines»(..). ¡Ah!, por fin habéis quitado AmiGAma- 
mua, felicidades. Podíais utilizar ese espacio para poner no- 
ticias sobre recreativas que vayan apareciendo (..) 
Por último me gustaría hablar de la sección inutil del mes. 
Protagonizada en esta ocasión por la totalmente prescin- 
dible A pie DE Pista. ¿Qué fundamento tiene una sección pa- 
ra comentar un juego de baloncesto? ¿Y qué tiene de es- 
pecial ese juego para que no pueda incluirse en SuPer Nue- 
vo? (...) ¿Es acaso A PIE DE Pisra Una forma de darle algo de 
trabajo a ITuRRIOZ? Y con estas interesantes reflexiones nos 
despedimos hasta el próximo mes. 

Gaiden (Cuenca) 


tendido que hacía que un amigo te metiera ma- 
nO para no cansar su brazo), pero nos sirve de 
fuente de ingresos (con un plato y un cartel en 
un semáforo es una mina). No hizo artículo algu- 
no porque ese mes se dedicó al Tekken 3. De Lu- 
CAR sigue igual. Gordo, gafotín, chistoso, con pei 
nado de Superlópez y con el look de abuelo 
que le caracteriza. ¿Dices que nos comerías? Llá- 
mame, quedamos en un sitio discreto, y te dejo 
que me comas los callos. No me extraña que co- 
nozcas ese club, ya que lo fundaste tú. Para an- 
dar con Doc hay que estar muy chunga. Seguro 
que si llamo coges tú el teléfono. Pero insisto, 
para refrenar tu claqueteo chirlero no tienes 
más que decirlo. Me pondré el traje de buzo y verás 
lo que es bueno. Lo de los «New Manolos» me pare- 
ce una ridiculez. Por eso yo jamás aparezco en PRESS 
START. Me parece lamentable hacer el payaso de es- 
ta manera. Vale que se quiera transmitir la imagen 
esa de buen rollo y demás, pero de ahí a hacer el ri- 
dículo hay un trecho. Pero qué te voy a contar de 
los batracios que curran en esta revista que no se 
sepa. Dan pena. Menos mal que yo soy el refugio 
ante tamaña necedad. Bueno, yo sólo no, también 
vosotros y vosotras, mis necios. Ah, el e-mail para tu 
amigo es: tookahmelswebsOkemhejustamhusho.es 


Despreciable amigo conquense: 

Deduzco de tus comentarios una enorme envidia 
hacia nuestro trabajo, producto quizás de un futuro 
laboral bastante incierto. Con tu escasa talla neuro- 
nal seguramente acabarás tus días trabajando co- 
mo mamporrero de ovejas merinas, pero no deses 
peres. Danos tu dirección y te enviaré gustoso una 
foto dedicada de la redacción, acompañada de 
unos cuantos pelos nálguicos de THE PUNISHER (serie 
limitada). En cuanto a la modelo que hizo de Lara 
Croft... sí, estás en lo cierto, eso es un pedazo de 
mujer, y no tu novia, esa búfala bigotuda que llevas 
colgando de tu brazo los domingos a la salida de 


SOULSTORM Brew” 


misa. En cuanto a la subida del precio de la revista, 
creo que es más lógico subir el precio por la incor 
poración de una guía de Tekken 3 que por un vídeo 
con las aventuras de Manolo Gomez Bur haciendo 
de Son Goku. Si te gustan los vídeos, acercate al 
quiosco y compra el episodio de EL HOMBRE Y LA TlE 
RRA dedicada a la mangosta ladillera... sabrás algo 
más de los orígenes de tu familia. AmiGamANIA ha de- 
saparecido por motivos que muchos de vosotros ya 
habréis averiguado... El Circo Mundial ha llegado a 
Madrid y le ha ofrecido un jugoso contrato a THE 
PUNISHER para actuar desnudo como oso malabaris- 
ta. Por ello se ha visto obligado a dejar la revista, 
con todo el dolor de nuestro corazón y la consi- 
guiente ruina de las pastelerías cercanas al Grupo Z. 
Hemos intentado cubrir la baja de THe PunisHer con 
alguien de su agilidad mental y reflejos de tigre, pe- 
ro ha sido imposible importar desde las selvas de 
Macao un ejemplar de Perezoso. Respecto a IURRIOZ 
y su sección, alguna vez os contaré las sustanciales 
ventajas fiscales que brinda el ministerio de Asun- 
tos Sociales por contratar a gente como hm. 


F. Kafka. Tu ingenio aumenta, pero tu cali- 
grafía y tu musculatura pélvica disminuyen. 
Preocupante, deja los bragueros rosas. 

The Albert. Tu novia, en cambio, parece un 
cabo de la Guardia Civil, tanto por el bigote co- 
mo por las cartucheras. 

Seek £ Destroy. Parece ser que conoces 
al dedillo los tatuajes del bul de Doc. Curiosa- 
me muchos se han quedado pegados a tu en- 
trepierna (mumble, mumble), ¿por qué será? 


Crispín el indiscreto 


Enhpgrabuena por tu sección. Sigo tu obra literaria desde 
que escribías tus primeras pintadas en los urinarios (inolvi- 
dable aquel pionero «Busco un hombre velludo con herra- 
mienta venosa. Mi teléfono es 666 69 69») y me alegro de 
que todavía tengas una plataforma para escupir al mun- 
do tus sucios comentarios. Te estimo tanto que me gusta- 
ría que me dieses tu dirección o un código postal para en- 
viarte un regalo muy especial que he confeccionado con 
ayuda de mi familia: una representación de la Venus de 
Milo esculpida con las deposiciones de mi perro. Al mar- 
gen de esto también tengo unas preguntas para hacerte: 
¿Doc es víctima de una maldición Apache o es realmente 


Mavier Bazán Goñi 
nos demuestra que Abe es 


tos. Quizá porque su aspecto 
es similar al suyo o al de su 
novia (jo, que original he si- 
do), o porque uno de ellos, el 


uno de sus personajes favori- 


de enmedio, le recuerda al es- 
tado de metamorfosis que su- 
fre cada sábado por la noche 
tras altas ingestas de cerveza. 
Xavier, menos cerveza y más 
agua, que no encoges. 


Roberto Fernández 
expresa en su dibujo cómo se- 
ría R. DREAMER visto de frente. 
Lo curioso es que ha acertado 
de pleno, y que muchos ven 
en él al «Laro Medio Croft» 
hispano. Por su parte, 
Eduardo Paniagua sigue 
alucinándonos con su estilo 
pictórico, progresando mes a 
mes en calidad y en cantidad 
(tengo un cajón lleno con sus 
dibujos). Enhorabuena. 


Strider. Yo Godzilla, pero tu madre hizo de 
Aurelio en los planos cortos de El Planeta de los 
Simios, en todas sus entregas. 

DD. [. P. Parece ser que Pin-gao y Pon-tem- 
pompa se han ido de misioneros al amazonas, 
fueron secuestrados por la tribu Sodom y tra- 
bajan en el harem del hechicero «rompeojos». 
Megacerda. Pues sí amigo, estoy harto de 
insultos, cartas necias y demás basura dialécti- 
ca. A ver si escribís mejor, mamones, imbéciles, 
gilipuertas, sorbetordos. ¿Así te gusta más? 
Antigolferas Mix. insisto, mándame una 
foto tuya en tanga. Aunque debido a tu gordu- 
ra, la carpa del Circo Mundial te queda como un 
tanga. Venga, enrollate y mándala. 

Begoña. Viciosilla y lo que quieras, pero aún 
no me has devuelto mis calzoncillos. 
Undertaker. Tronco, sé más respetuoso 
con los redactores. Son unos puercos babosos 


y sarnosos, pero no te pases. 

Cyber-Yayo. tvirciosos, de Undernet. 

Y al resto... Un saludo y el mes que viene 
os pondré unas líneas... si me apetece, asnos. 


así de pequeñito? ¿Es cierto que a la hora de comprarse ro- 
pa va a una juguetería y adquiere los últimos trajes para 
Ken, el novio de Barbie? En cuanto a THE ScoPE, me gusta- 
ría informaros que le he visto frotarse con un perro en el 


madrileño parque de El Retiro... ¿Sabes sies una relación 


Laurita Pérez Seguer no 
descansa. Su presencia en esta sec- 
ción mes a mes es prácticamente una 
obligación debido a la excelsa cali- 
dad de sus dibujos. Sigue sin enviar- 
nos foto, pero si está igual de bien 
que sus ilustraciones, me parece que 
nos va a volver locos. Laura, ¿quieres 
casarte conmigo, tienes foto? Con- 
testa antes a la segunda pregunta. 


seria o mi Cocker Spaniel tiene todavía alguna oportuni- 
dad? Agradeciendo de antemano tus respuestas me gus- 
taría que felicitaras a De Lucar por sus textos. Son el mejor 
laxante que occidente ha conocido. .. 


Crispín Roncesvalles (Utrera) 


Amigo Crispín. Ardo en deseos por tener 
cuanto antes esa obra de arte confeccionada 
con heces en la vitrina de mi salón. Aún conser- 
vo con cariño una reproducción de La Rendición 
de Breda de Velazquez, confeccionada única- 
mente con flemas, bastoncillos de los oídos y un 
coxis de abuela muerta, que me mandó un lec 
tor no hace mucho. Doc es realmente de ese ta- 
maño, pero no es tan preocupante como pare- 
ce. Nada más entrar en la redacción le ponemos 
unos cascabeles para detectar su presencia y no 
pisarle. El caso de THe ScoPE es mas preocupan- 
te. Lo que viste en el parque de El Retiro es cier- 
to. Nuestro en otro tiempo racional compañero 
ha descendido por un torbellino de pasión ani- 
mal hacia un Golden Retriever llamado Koko. Se 
les ha visto pasear bajo la luz de la luna y comer- 
se mutuamente los parásitos de las patas, ante 
el desconcierto de los vecinos. No es el primer 
caso de atracción animal detectado entre los 
miembros de la redacción (sólo hay que recor- 
dar aquel affair que tuvo «DREMAYER» con Una 
cordera, fruto del cual se produjo el aumento de 
su glándula mamaria izquierda), pero las cosas 
jamás han llegado tan lejos como la historia de 

amor entre este hombre y su perro. 


% 
o 


Ya 
GANA DORE: > CON! CURAS O SiO TI 


Nuestro Director, Marcos García, 

y Doc, un muchacho con la vista 
cansada, hacen entrega del 
premio a los ganadores: 


IGNACIO MENENDEZ GARCIA 
Edición Especial de Tekken 3 


LUIS BARRIO IGLESIAS 
Una Consola Nintendo 64 


Nuestros compañeros 
R.Dreamer y J.C. Mayerick, 
“azafatos por un dia”, 
entregan los premios 

, a los ganadores: 


MIGUEL A. PEREZ NAVARRO 
Edición Especial de Tekken 3 


LUIS MIGUEL MARCO MARINA 
Una Consola Nintendo 64 


Para anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 35 76 


Si prefieres pagar más por tus videojuegos 
0 peelicas: no es nuestro ProbIcIUada 


1) ii ribenos!! 
Marida y una is con 300 pts. 
en Córdoba en sellos en su interior junto 
(“MICRO amos. a 
- > TODA ES C/Don Lope de los Rios, 28. 
957-401 003 14006 Córdoba 
y recibirás este estupendo 
CATÁLOGO N? 6 de 20 pag. 
con NOVEDADES, CAMBIO Y 


_AYSTATION ' TURI / SOLICITA INFORMACIÓN O CATALOGQ-) MA 
CABLE RGB PSX. O OS 1.200 GRATUITO EN EL TLF: 91 3813367 4,4 “Y 
CABLE RGB STEREO + GUNCON..... 1.600 FAX: 91 381 0697 __SQLO EN: 
MEMORY 1 MB 1.250 / , 
MEMORY 8 MB....ooooococoo coo... 3.000 
N-PAL CONVERTER PSX. 
MANDO DE COLORES . 
DUO SHOCK COLORES. 3.450 
ACTION REPLAY SEGA SATURN 4 MB RAM. 5.200 


C/Don Lope de los Rios, 28 Avda. Gran Vía Parque 
(Valdeolleros/Sta.Rosa) esq. Felipe Il (Ciudad Jardín) 53 yy ANO. 


A JED 3 con descuentos de hasta 100 pis. y sobre amanos!: 
todo GAME BOY 10% de dlo.PC- COROM 15%. ae Bao canti aer 
; y (22 MANO Xx 2* MANO) y (2? MANO x Novedad). inmediatamente y cuando te 
O. Los últimos títulos ya los tenemos. , llegue el paquete! 


Y RECIBIRÁS GRATIS 
Para todas] las consolas y PC CD-ROM EL CATÁLOGO 


DESCUENTOS POR CANTIDADES Ú - 
PARA PARTICULARES Y TIENDAS < Centro Comercial Colombia. 


% Avd. Bucaramanga 2, local 218! Madrid 28033. 
http://www.arrakis.es/-jmorales ¡ http//www.empresas.mundivia.es/megajuegos 
e-mail: jmorales(Varrakis,es. j / e-mail: megajuegos+mundovia.es 
00 0,39 LOCAL V) Particulares y Tiendas. 
00.83 82 /91 7191819 COMPRUEBALO HOY MISMO. 


- mal 
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Para anunciarte en esta sección, 
llama al teléfono (91) 586 35 76 


TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 


PASEO GERMANIAS, 62 45700 GANDIA (VALENCIA) 
TELF: 96 2877436 / E-mail: rdarmonrOnexo.es 


* ENVIOS URGEN TODA ESPANA 
* ( = 


canadian 


ULTIMAS NOVEDADES 


TODO EN: 
PLAYSTATION, SEGA SATURN, 


NINTENDO 64 


G.V. Fernando el Católico, n* 2 
46008 - Valencia (metro Angel Guimera) 


Tel. 96 / 394 30 57 
0 Al | /, VERS "A MARN 


GAME MASTER 


GRAN VÍA 80, 2 PLANTA MTR-PLZ ESPAÑA 
TLF/FAX: (91) 548 4221 CP 28013 MADRID 
LUNES A SABADO 10:30 - 2:00 4:30 - 8:30 


DÍ “ STr Ñ 
o A E 
GEO 
ii SERVA !! mb 
E e 0 World Cup 98 


PSX Last Blade 
R 64 


me SATURN 
Star Soldier flarvel VS SF 
al Bout Col 
KOF Collection 


Astra Superstars 


NUEVA: TELEFONO ESPECIAL CAMIOS 
939.90.16.16 


POR CADA COMPRA REGALO ia 
CAMISETA START GAME: 


CAS 
CAMBIO DE cdas X as 000 PTS N-64 - PSX - SATURN - 
ENVÍOS EN 24 HRS Ri IDA GRATUITA EN TODA ESPAÑA 
B CAMBIA TU VIEJA CONSOLA X UNA DE ULTIMA GENERACIÓN Y : 
OMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS NUEVOS Y USADOS A 


500 PTS. DE DESCUENTO EN LOS VIDEOJUEGOS BONO CUARNER, le CRISTÓBAL SANZ, 26 Cronista Remigio Vicedo. 4 
TIENDASJUNTO PLZA UASTELAR JUNTO ESTACIÓN RENFE FAX-96-5389189 — 11£:96.5525104 
(EXCEPTO OFERTAS). VIGENCIA DICIEMBRE EN ELDA (ALICANTE) — ALICANTE ELCHE (ALICANTE) ALCOY(ALICANTE! 


«HORARIO: 10:30 A 13:00 Y 17:00 O 
LUNES CERRADO POR LA MAÑANA 


DREAM GAMES [5 oo: 
Pza del Callao, 1-1* Planta. 28013 MADRID 
SEGA RALLY 2 Horario 10:30 a 20:30 De Lunes a Sábados sé E caia EUA: Y ici 


GODZILLA GENERATIONS Teléfono Tienda : 91 - 523 20 87 SEVENTH CROSS 
JULY 5 GEIST FORCE 


OFERTA ESPECIAL CONSOLA EVOLUCION 
DREAMCAST + JUEGO (A ELEGIR ENTRE 5) 


VIRTUA FIGHTER 3 TB 


RADDINS CARDS 


POR 20. 000 PTS EN 8 COLORES 


Marvel VS SF 
Cotton Boomerangs 
Striker's 1945 11 
Steam Hearts 


Street Fighter Zero 3 
Vampire Savior Ex 


R-Type A 
Ehrgeiz 


New Gambare Goemon 
Castlevania 64 

elda al 
Ram Pack ¡00 | 


. = 3 =Á POCKET TENNIS 
=] - Q 2 NEO CUP '98 
[ d — E — POCKET PUZZLE 
copos | - POCKET MONSTERS 
METAL SLUG 
Kof'98 (CD) 
Breakers Revenge 
Shock Troopers 2 
Last Blade 2 


PONZANO N* 72 Madrid Telf: 91 - 553 81 89 
ZONA NUEVOS MINISTERIOS 


JAPON-USA- EUROPA 
PSX / NINTENDO 64 / SATURN / NEO GEO CD / 
CDZ / CARTUCHO / NEO GEO POCKET / 
PC ENGINE-TURBO DUO / DREAM CAST 


ADAPTACIÓN ESPECIAL NEO-GEO CD 
(SANGRE EN LOS JUEGOS DE LUCHA 
Y PANTALLA COMPLETA A 60 HZ) 


Teléfono Pedidos para toda España: 


91-5232087 y 929-1181 51 


SIERRA TOLEDANA N?* 23 Madrid Telf: 91 - 4374979 
ZONA VALLECAS /MORATALAZ 


EX  C/Arenal $ - 12 Planta C/Benito Gutierrez 8 EY 
28.013 Madrid. Tlf. (91) 523 23 93 28.008 Madrid. Tlf. (91) 549 78 25 
UPS Entrega en 24-48 horas 1p) UPS Entrega en 24-48 horas 

VIDEOJUEGOS € (Cerrado por vacaciones del 1 al 12 de Diciem! por vacaciones del 1 al 12 de Diciembre) 


MAS DE DOS MIL QUINIENTOS JUEGOS USADOS 
EN STOCK NACIONALES E IMPORTACION 


PSX/ SEGA SATURN/ NINTENDO 64/ 3DO/ ATARI LVNX/ PC ENGINE/ 
TURBODUO/ GAMEBOY / GAMEGEAR/ MEGADRIVE/ SUPER NINTENDO/ MASTER SYSTEM/ 
NINTENDO NES/ NEO GEO/ NEO GEO CD/ NEO GEO POCKET/ DREAMCAST?? 


rd 


PLAZA MiGUEL HERNÁNDEZ, )2 
'APARTADO 
03180 TORREVIEJA (ALICANTE) 


¡ 965 1118079 
INTERNATIONAL % A 


¡ NO BUSQUES MAS 
TENEMOS TODAS LAs ULTIMAS NOVEDADES | ls 


AL HEJOES PRECIO ES 
e e) 


T” NINTENDOS* 


TOMBRAIDER 3 
» po 
Ed: ÓN Y 


Regresa de nuevo nuestra 3 Por fin llega Link a tu N64 con un 
e aicon vas ins O ; nuevo look > 3D con nuevos mundos, 
nuevas vestimientas y mucho Ed XX 1 nuevas armas, nuevos puzzles C/. Horta D'en Crows, 40 — — Tel. 97235 24 | 
No recto pierdas Mis: E : y Un viejo enemigo - 
. Í 3 Concha Espina, 16 — Tel. 958 12 80 21 


FIFA 99 va LAS PALMAS 
T” NINTENDOS* se . Arguineguin: C/. Angel Guimeral, 3 
ME Tel. 928 15 14 35 


SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Granadilla: C/. San Francisco, 3 
Tel. 922 77 19 04 
£F a Laguna: C/. Las Nieves, 18 Finca España 
Tel. 322 65 76 05 


FIFA 99 


y 
! FUERTEVENTURA 


deporte rey Tlega a tu NG4 4 
con nuevos modos de juego, : Puerto de Rosario: C/. 23 de Mayo, 89 
Tel. 928 53 


C/. Méndez Pidal, 8 — Tel. 981 23 30 42 
egidor Escofet, 16 — Tel. 973 22 10 64 


T” NINTENDO! a 
E C/. Guardias, 5-7 Centro — Tel. 982 20 32 83 
Foz: C/. Curros Enriquez, 10 — Tel. 982 13 35 01 


pao a Y “a a Monforte de Lemos; 
E de C/. Roberto Baamonde, 54 — Tel. 909 69 22 03 


A C/. Carlos Hernández, 14 
Regresa nuestro amigo Crash. Ñ Vuelve Turok en una nueva pe: Tel. 913 77 15 62 
En E ai ra con eN SO carprodada de nuevos pa t i Collado Villalba: 
nuevos vehículos, nuevas fases y 153 rmas y nuevas fases con mucha, £ Alcázar de Toledo, 35 - Local 1 
una nueva C ñera. mucha acción. , 
E yaa A Tel. 918 49 18 05 


Caravaca de la Cruz: 
Caballero de Navarra, s/n 
Tel. 929 19 62 21 


NADZ OJDE/ APERTURA 
RADIO a e DEMORA VENAS O IANITIENO ETA O, 


Paseo de Errondo, 4 — Tal. 943 46 23 63 


Maliaño, 14 (C/C Valle Real) 
C/. Los Encinares, 13 


qT L TIMAS N OVE DADES ya _ VOLA, NTE > a 
o la. E pOy VER 'R=PRO Cl. Balzros, añ — TORA 0038 
,. La Las Cabezas: 
ATIBLE CON PS XI NCA el. 907 118549." 
Utrera: Juan XXI! — Tel. 907 11 85 43 


C/. Maestro Gozalbo, 11 
Tel. 963 74 37 92 / 963 55 24 68 


Santurce: C/. de la Portalada, 2 
Tel. 944 83 27 16 


TES 0) Vio Mas 


¡ 
! 


Chicas fé 


ASÍ SON LAS NUEVAS 
ESTRELLAS DE HOLLYWOOD. 
DE QUÉ VAN Y CÓMO 

SELO MONTAN EN 
LA NUEVA REVISTA QUE 

TE REGALA ESTE MES LIE 


opa lun ( ; h MA ] 

os Hi-Teh EST UNA NUEVA FÓRMULA PERIODÍSTICA, 
tasfestas | UNA APUESTA FUERTE POR LO MÁS 
| AVANZADO, POR LA ACTUALIDAD 
'- MÁS PALPITANTE, UN COMPROMISO 
INFORMATIVO PARA PONERTE 
ALA ÚLTIMA PERO SIN ESNOBISMOS 
- COMPLACIENTES, Y SIEMPRE 
| CON UN OJO CRÍTICO QUE NO 
PERDONA NADA. DESPUÉS DE 
d “RADICAL”, NUNCA VOLVERÁS 
SIA Mir dd AVERLAS COSAS IGUAL. 
a id | por SO! o 
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